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Sorteo entre nuestros suscriptores 


Como hemos anunciado en todos nuestros números, entre las muchas ventajas de acceder a la 
suscripción de MICROHOBBY, se encuentra la de participar en el sorteo mensual de un “QL” y 
tres MICRODRIVES con su interface correspondiente. Cuatro grandes premios valorados en más 
de 260.000 pesetas. 

Entre todas las suscripciones recibidas durante el mes de noviembre, se ha celebrado ya el 
primer sorteo, y esta es la relación de los premiados: 











un “QU. Ha recaído en D. José Luis Villanueva Gómez. C/ Vicente Escudero, 
15. 12 B, Valladolid 47 005. Número de suscripción 6.356. 


un Microdrive con su correspondiente Interface. Ha recaído en D. David Arce 
Torres. C/ Prolongación de Daniel, 8. Santander 39004. Número de suscripción 3.087. 


un Microdrive con Interface, que le ha correspondido a Javier Iturriaga 
Pérez. Cl Sierras Jesús, 27. 22 Drcha. A-Haro. Logroño. Número de suscripción 3.186. 


otro Microdrive con su Interface correspondiente. Ha recaído sobre D. Juan 
P Rivera Burgos. C/ Ancora, 34 11. Madrid 28044. Número de suscripción 4.452. 
El sorteo entre los cupones de suscripciones, se realizó ante el notario de Madrid, Don Felipe 
Gómez-Acebo. 
En los primeros días de enero, tendrá lugar un nuevo sorteo, entre todas las suscripciones, 
llegadas hasta el 31 de diciembre, y, a primeros de febrero, un tercer sorteo con todas las 
suscripciones recibidas hasta el 31 de enero de 1985. ¡Cuanto antes envíe su cupón, en más 
sorteos podrá participar! 
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INTERFACE 
PROGRAMABLE 
PARA JOYSTICK 


Hasta ahora uno de los 
principales problemas que 
se nos presentaban a la ho- 
ra de elegir un joystick, era 
que siempre teníamos que 
buscar uno que se amolda- 
ra a nuestras necesidades, o 
mejor dicho, que sirviera, por 
lo general, para un solo sis- 
tema, bien fuera el de Sin- 
clair, Kempston o cualquier 
otro. Ultimamente, ya habían 
salido algunos Interfaces 
que eran compatibles con 
dos sistemas diferentes. El 
nuevo Interface de Investró- 
nica, no sólo es compatible 
con ocho sistemas, sino que 
además tiene la posibilidad 
de ser programado por no- 
sotros con aquellos valores 
que elifamos previamente. 

Para usarlo bastará única- 
mente con que lo conecte- 





mos al bus trasero de expan- 
sión, antes de haber enchu- 
fado el ordenador a la red. 
Nada más hacerlo, aparece 
en la pantalla un menú con 
todas las opciones que po- 
demos elegir. Para quedar- 
nos con alguna de ellas, 
bastará con pulsar la «S»; si 
lo que queremos es pasar a 
la siguiente, deberemos pul- 
sar la tecla «N». 

En el diagrama adjunto se 
explica con todo detalle las 
posibilidades del aparato y 
el orden lógico que es nece- 
sario seguir para sacar el 
máximo provecho a éstas. 

Una vez que hayamos pro- 


gramado el joystick, es muy: 


importante tener cuidado 
con no accionar éste ya que 
de hacerlo, corremos el ries- 
go de que se nos marquen 
en pantalla los valores co- 
rrespondientes a cada una 
de las distintas posiciones 
de éste. Si queremos impe- 
dirlo, bastará con que, una 
vez estemos en Basic, intro- 


duzcamos la sentencia OUT 
251,4. De este modo se inu- 
tiliza la palanca sin perder la 
programación que se haya 
efectuado. Para restituir la 
situación anterior, tendre- 
mos que incluir la sentencia 
OUT 251,6. 

Si salimos directamente 
al Basic, el Interface no ten- 
drá ningún efecto sobre el 
Spectrum. 

Los ports que se usan co- 
mo salida para lograr el con- 
trol interno, son los siguien- 
tes: 

240, 241, 243, 248, 249, 250 
y 251. 

Una vez que estemos en 
Basic es posible acceder al 
menú del Interface progra- 
mable utilizando la senten- 
cia OUT 251,0. De este mo- 
do, se obtiene el mismo 
efecto que encendiendo y 
apagando el ordenador. 

Cuando programamos las 
posiciones del joystick, es 
decir, arriba, abajo, izquierda 
y derecha, se programan 





también las posiciones dia- 
gonales correspondientes a 
las teclas elegidas, de forma 
automática. 

El aparato en cuestión tie- 
ne además, una última posi- 
bilidad, es un amplificador 
de sonido. Si conectamos la 
clavija que incorpora a la to- 
ma MIC del Spectrum o la 
de EAR, según prefiramos, 
obtendremos el volumen 
que deseemos previo ajuste 
del mando que incorpora la 
unidad. 

Se trata en definitiva, de 
un aparato muy práctico, 
que es además, una buena 
solución a la hora de plan- 
tearse el sistema de joystick 
que queremos elegir. 













BASIC PARA MIÑOS 


Editorial PARANINFO 
128 páginas 
Sofía Watt y Miguel Mangeda 

Basic para Niños, es un li- 
bro que trata de mostrar los 
conocimientos básicos del 
uso del ordenador y los con- 
ceptos elementales de la 
programación en Basic. 

Utiliza un lenguaje senci- 
llo y muy concreto con el fin 
de hacerlo lo más asequible 
posible para el niño. El padre 
o educador debe seguir el li- 
bro con el niño para orientar- 
le y asesorarle en todas las 
posibles dudas. Para estos 
últimos, el libro resultará 
muy claro, aunque no ten- 
gan conocimientos previos 
de programación. 

En los diferentes capítu- 
los se van explicando, con 
todo tipo de detalles, los 
principales comandos de 














PARANINFO. 


Basic: PRINT, LET, IMPUT, 
GO TO, IF, FOR/NEXT, GO 
SUB, READ y DATA, REM, 
INT y RND. 

Al principio del libro hay 
una introducción en la que 
se explica el método a se- 
guir y una serie de instruc- 
ciones previas, mientras que 
en los últimos capítulos se 
explica cómo se hace un 
Diagrama, de una forma ló- 
gica y sencilla. Finalmente, 
se incluyen algunos juegos 
sencillos que sirven de dis- 
tracción al niño a la vez que 
e introducen en el mundo 
de la programación de una 
orma grata y amena. 

En resumen, se trata de 
una obra interesante para 
os principiantes, que anali- 
za todos los pasos y progra- 
mas que contiene el libro 
utilizando ejemplos sen- 
cillos. 

Recomendado tanto para 
niños, como para adultos 
que no sepan nada sobre el 
tema. 
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SIMULADOR DE VUELO 









































ii PIDELOS EN TU TIENDA !!! 








GRABAR 

AMAS 
COMO SI 
IV BYTES 


Dentro del capítulo de 
protección de programas se 
encuentra la técnica de gra- 
bar en cinta los programas 
Basic como si se tratara de 
bytes. 





Este método no funciona- 
ría correctamente en el ca- 
so de los microdrives; la 
causa es que durante la car- 
ga de un programa desde el 
drive, la zona de trabajo 
cambia de acuerdo a la in- 
formación a la que accede 
sucesivamente, con lo cual 
ésta no corresponde a lo 
que habíamos salvado en un 
principio. 


Antes de nada, hay que 
decidir qué es lo que quere- 
mos salvar (para obtener la 
dirección de comienzo), y su 
longitud en bytes. 


Dirección de comienzo: 


1— Incluyendo la panta- 
lla::DIR = 16384. 


2— Programa Basic en 
adelante: DIR = 
=23552. 


Longitud en bytes de la 
parte de la memoria que 
queremos salvar: 


1— Sólo programa Basic: 
LONG = PEEK 23627 + 256 
* PEEK 23628 + 2 — DIR 


2— Programa más varia- 
ble: 


LONG = PEEK 23641 + 256 
* PEEK 23642 + 1 — DIR 





3— Con bytes o código 
máquina incluido: 


LONG = última di- 
rección del clm + 1 
— DIR 





La orden final que debe- 
mos dar al ordenador es: 








SAVE «nombre» CODE DIR, 
LONG 

que debe estar en una línea 

de programa; haremos un 

GOTO a esa línea y eso es 

todo. 

Una precaución que es 
imprescindible tomar siem- 
pre es SALVAR LA ZONA DE 
LAS VARIABLES DEL SIS- 
TEMA. 






















INVERTIR 







inuando con el asun- 
le invertir el contenido de 
'a pantalla, presentamos la 


que podíamos denominar 
«segunda parte» de la cues- 
tión; de la misma forma que 





invertíamos los caracteres 
de la pantalla, haremos lo 
mismo con los atributos. 

De nuevo nos vemos obli- 
gados a recurrir al código 
máquina por razones de ve- 
locidad y de sencillez de pro- 
gramación. 

El método empleado en 
ambas rutinas es práctica- 
mente el mismo, y pueden 
utilizarse juntas o por sepa- 
rado. 








E UN JUEGO 
RACTERES 
COS 


Para todos los amantes 
de los juegos y, sobre todo, 
para los programadores que 
se encuentran con que los 
21 gráficos definidos por el 
usuario se agotan a las pri- 
meras de cambio, presenta- 
mos una pequeña técnica 
que nos permitirá emplear 
todos los juegos de caracte- 
res que queramos. 

Hay una variable del sis- 
tema situada en las posicio- 
nes de memoria 23675 y 
23676, denominada UDG, 
cuyo contenido apunta a la 
dirección del primer carácter 
gráfico definido por el usua- 
rio. 

Si cambiamos esa direc- 
ción de memoria por otra, el 
ordenador.creerá que el jue- 
go de caracteres gráficos 
está en otra dirección; se- 
gún el número de veces que 
hagamos esto, tantos jue- 
gos distintos tendremos. 

Supongamos que quere- 
mos almacenar un segundo 
juego a partir de la posición 
de memoria 40960;-este nú- 
mero es 160 x 256 más ce- 
ro. Así que haríamos POKE 
23675,0 y POKE 23676,160 
después de introducir nues- 
tros gráficos en la memoria. 


bida los trucos que nues 
res quieran proponer. 
Para ello, no tienen más 







.C/Arzobispo Morcillo, 2: 
-Madrid-28029. 
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HARDWARE 





COMO HACER 
BUENAS GRABACIONES 


Primitivo de FRANCISCO 


Tratamos el tema del cassette esta semana porque 
conocemos la gran problemática que existe entre 


nuestros lectores respecto a la carga 


salvamento de 


programas y juegos en cinta magnética. Con lo que 
sigue tratamos de proporcionar una ayuda razonada 


El empleo de un cassette de audio co- 
mo unidad de memoria de masa en el 
Spectrum, obedece a tres razones primor- 
diales. Una de ellas es su costo. En la ac- 
tualidad, todos disponemos de un cas- 
sette de audio más o menos sofisticado 
en casa. Por otra parte, en los últimos 
años se han popularizado enormemente 
los minicassettes portátiles para auricu- 
lares, circunstancia ésta que determina 
que efectivamente este instrumento sea, 
como memoria de masa, lo más barato 
que existe. 

La segunda razón en favor del casset- 
te, es su simplicidad de manejo y ro- 
bustez. 

La tercera razón es la gran relación 
costo-capacidad que se da en el cassette. 
Pensemos que en el Spectrum una cinta 
de media hora por cada cara (C-60) pue- 
de almacenar del orden de 375 KBytes 
por cara. En total, serían unos 70 KBytes. 
Una cinta de calidad media puede cos- 
tar unas 200 pts., lo que convierte a la 
cassette como memoria de masa difícil 
de sustituir frente al mercado de gran pú- 
blico. 

Estos motivos han determinado que la 


807,3 Hz 


gran mayoría de los fabricantes de mi- 
croordenadores se hayan inclinado por la 
inclusión, en sus sistemas, de dispositi- 
vos electrónicos y software para el uso del 
audiocassette como memoria de masa. 

En el caso del Spectrum, el sistema a 
cassette, por su costo sin duda, ha teni- 
do tanta aceptación como el propio mi- 
croordenador, dando lugar a que la 
transferencia y venta del software dispo- 
nible se haga mayoritariamente vía 
audiocassette. 


Inconvenientes principales 





Los detractores del cassette para uso 
en microordenadores, arguyen su falta de 
operatividad, sobre todo, en el tratamien- 
to de archivos y llevan razón. Otros in- 
convenientes son su lentitud de transfe- 
rencia, de-todos conocida, su necesaria 
operatividad manual y sobre todos ellos, 
su alta capacidad de producir errores en 
la transferencia, circunstancia esta últi- 
ma que se da con mayor profusión cuan- 
do se usan cassettes grabadas con distinto 
mecanismo. No obstante y, a pesar de lo 
dicho, es y será en un futuro inmediato, 








619,4 MS 619,4 MS 








el cassette, el sistema de memoria de ma- 
sa más utilizado por los consumidores de 
software por su costo-capacidad hasta 
que otros sistemas mecánicos, como el 
disco, o electrónicos, como la memoria 
de burbujas magnéticas, sean capaces de 
desplazar al audiocassette. 


El cassette y el Spectrum 





En el Spectrum, el acceso a cassette es- 
tá implementado muy satisfactoriamen- 
te. Con relativamente poco Software con- 
tenido en ROM, se ha seguido un siste- 
ma bastante fiable y fácil de usar, tanto 
desde BASIC como desde CODIGO DE 


MAQUINA. La transmisión Spectrum-. 


Cassette se efectúa en serie, de modo que 
las rutinas internas descomponen cada 
Byte de memoria al ser transmitido y lo 
envían o lo reciben Bit a Bit, por las con- 
ducciones eléctricas con el cassette. La 
velocidad media de transmisión es de, 
aproximadamente, 1.600 baudios, equi- 
valentes a 1.600 Bits por segundo. Esta 
velocidad no es ni alterable, ni opcional, 
ya que está impuesta por las rutinas de 
LOAD y SAVE residentes en ROM. No 
obstante, desensamblándolas y reducien- 


do los tiempos de pausa de los ceros y - 


unos que desfilarán en serie por EAR o 
por MIC, se puede aumentar la veloci- 
dad de transmisión hasta lo máximo que 
admita el cassette de que se disponga. 
Por citar algún límite teórico, se puede 
decir que para audiocassette que dispon- 
ga de un ancho de banda de 10 KHz 
(Frecuencia típica en un aparato no de 
alta fiabilidad), la velocidad máxima fia- 
ble podría ser de unos 5.000 baudios. Por 
supuesto, estas rutinas habrían de estar 
ubicadas en RAM, tal y como ocurre con 
algunos de los métodos de transmisión 
y protección de software en cassettes co- 
merciales. 


AL PIN 28 
DE LAULA 
















o 
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Esquema de la Interface para cassette en el Spectrum y su conexión exterior. 


Formato de la transmisión 
a cassette 





Toda transmisión normalizada a cas- 
sette, se compone de dos bloques: el blo- 
que de cabecera y el bloque de datos, en- 
tre ambos existe una pausa próxima al se- 
gundo y medio. 

En la cabecera y, previo al envío de los 
bytes identificadores del programa que 
viene a continuación, se genera un tren 





de impulsos de onda cuadrada, con una 
frecuenciade 807,3 Hz que permanece ac- 
tiva durante cinco segundos. Esta señal 
previa, tiene un cometido elevar al pun- 
to óptimo del nivel de grabación en los 
cassettes de registro automático. (El re- 
gistro automático controla constante- 
mente el nivel en el volumen de graba- 
ción amplificando o atenuando, con el 
fin de evitar señales demasiado débiles 
que tenderían a confundirse con el rui- 


ENTRADA 
MICROFONO 


SALIDA 
AURICULAR 


CASSETTE 













rica y 3 que es un bloque en objeto o có- 
digo máquina. A continuación, vienen 10 
bytes portadores del nombre del progra- 
ma, después dos bytes con la longitud del 
programa, luego otros dos con la direc- 
ción de arranque del programa, siguen 
otros dos con la ubicación de las varia- 
bles del basic y por último, un byte de 
paridad para la comprobación de la co- 
rrecta transmisión sin error de la ca- 
becera. 


FRAGMENTO DE 
CINTA MAGNETICA 


PISTA == 
PISTA «a 


POSICIONES DE LA 
RENDIJA MAGNETICA SEGUN 
LA ALTURA DE LA CABEZA 


RENDIJA MAGNETICA 


La cabeza reproductora del cassette es móvil en una de sus fijaciones gracias a la acción de un tornillo y un muelle. 





2500 Hz 


2055 Hz 


1024 Hz 
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Diagrama de tiempos de la transmisión serie al cassette. 
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do eléctrico de grabación o evitar seña- 
les demasiado fuertes que producirían sa- 
turación en la cinta. Este sistema está 
mayoritariamente implantado en los 
audiocassettes). Tras esta señal se trans- 
miten en serie 19 bytes en el siguiente or- 
den: el primer byte es un FLAG indica- 
tivo de que lo que continúa, es una ca- 
becera en cuyo caso es VDH, o un blo- 


que de datos. En este segundo caso sería 
FFH (255). A continuación, sigue otro 
byte indicativo del tipo de bloque de da- 
tos que llegará después: H indicará que 
es un bloque en BASIC, 1 indicará que 
es un bloque compuesto por una matriz 
numérica, 2 que es una matriz alfanumé- 


El bloque de datos que sigue a la ca- 
becera, está también precedido de un to- 
no de 807,3 Hz que dura dos segundos. 
El resto del bloque se transmite similar- 
mente a la cabecera. 


Señales eléctricas 
de la transmisión 





Los bytes se transmiten, como ya he- 
mos mencionado, en serie, por lo que ha- 
ce falta una perfecta distinción entre los 
ceros y los unos lógicos que se desplazan. 

Tanto los unos como los ceros se com- 
ponen de un impulso, cuyo período se re- 
parten al 50% la ausencia de señal (0,75 
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V.) y la presencia (1,3 V. tensiones am- 
bas tomadas en el pin 28 de la ULA). El 
período del uno lógico transmitido es, 
aproximadamente, el doble al del cero ló- 
gico, lo que determina que el uno opera 
a la mitad de la frecuencia que el cero. 
Estas frecuencias son: 1.024 Hz para el 
uno, y 2.055 Hz para el cero. Tras el to- 
no de transmisión se incluye un impulso 
siempre de rápido período irregular 
(190,6 uS para 0,75 V. y 210 yS para 1,3 
V.) Para más detalles y comprensión de 
lo dicho, utilice la figura número 1. 

De este compendio de impulsos, resul- 
ta una frecuencia media de transmisión 
de aproximadamente 1.610 Hz. 


Hardware interno de acceso 
a cassette 


Por el terminal 28 de la ULA se co- 
munica el Spectrum con el cassette, tan- 
to para salvar como para cargar; pero la 





Detalle del método 
de ajuste de la 
altura de la cabeza 
magnética del 
cassette. 








ULA opera digitalmente, por lo que pre- 
cisa de una sencilla interface para enviar 
y recibir señales del cassette. Esta inter- 
face «Sinusoidaliza» las señales digitales 
que le entrega la ULA, para ser envia- 
das al cassette, al tiempo que adapta im- 
pedancias de entrada y salida entre el 
Spectrum y el cassette. 

Por el mismo terminal 28, salen tam- 
bién las señales audibles que genera el 
programa, como disparos a OVNIS o no- 
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tas musicales. Este terminal en su etapa 
de salida; es capaz de entregar tres ten- 
siones eléctricas diferentes, según la fun- 
ción que esté cumpliendo en un determi- 
nado momento. Así, para el cero lógico 
entrega 0,75 V., para el uno de salida ha- 
cia el cassette entrega 1,3 V. y para acti- 
var el buzzer interno o minialtavoz, la 
ULA entrega 3,3 V. Este último nivel 
eléctrico está elevado respecto al de sali- 
da a cassette a fin de que en las opera- 
ciones de SAVE no suene el buzzer, pero 
sí en las de BEEP. Los dos diodos pues- 
tos en serie con el minialtavoz, hacen que 
sólo el nivel de tensión 3,3 sea capaz de 
activarle, ya que la señal ha de superar 
los 1,4 V. típicos de la tensión de umbral 
que suman estos dos diodos. 

El diodo con respecto a masa que se 
halla a la derecha del buzzer, protege a 
la ULA de picos negativos que, en for- 
ma de transitorio, se podrían presentar 


señal procedente del cassette. Su deno- 
minación EAR hace alusión a auricular 
y ha de ir unida a la salida de auricular 
del cassette, 

Como consejo práctico, es buena nor- 
ma acostumbrarse a usar para el mismo 
cometido los mismos colores de los jacks 
o clavijas proporcionados con el mi- 
croordenador, aunque, en principio, los 
colores son indiferentes con respecto a 
EAR o a MIC. El intercambio de EAR 
por MIC, no daña ni al Spectrum ni al 
cassette, tan sólo no funcionará la trans- 
misión. 


Errores en la transmisión 





Es frecuente obtener errores en la 
transmisión debido, principalmente, a la 
altura de la cabeza de reproducción y 


grabación. 
Todos los cassettes disponen en sus 


mecanismos de una regularización de la 


PERFORACION EN LA CAJA 


CABEZA 
GRABADORA / LECTORA 


desde el exterior y similar cometido cum- 
ple el condensador de 10 KpF. 

El resto de la circuitería es la auténti- 
ca interface Spectrum-Cassette. 

Por la toma de la parte posterior del 
Spectrum, denominada MIC, sale la se- 
ñal hacia el cassette. Su denominación 
MIC se debe a que ha de ir conectada 
a la entrada de MICROFONO EXTE- 
RIOR del cassette. Por la otra toma pos- 
terior EAR, entra hacia el Spectrum la 


AVANCE 
DE LA 
CINTA MAGNETICA 


altura de la cabeza. Dicha regularización 
se obtiene mediante el retoque de un tor- 
nillo que se encuentra al efecto en uno 
de los laterales de fijación de la cabeza. 
Este tornillo, lleva en su parte inferior un 
muelle para facilitar el movimiento ver- 
tical de la cabeza. 

Una cabeza mal ajustada no lee co- 
rrectamente su pista respectiva, incluso 
puede llegar a solaparse con la pista con- 
tigua grabada en el sentido contrario. Si 


la cabeza no está correctamente alinea- 
da con la pista grabada, además de ate- 
nuaciones de señal, se producirá una ine- 
vitable degradación de los armónicos su- 
periores de la señal o una introducción 
indeseada de espúreos procedentes de la 
zona de pista sin grabar. Todo esto da lu- 
gar, inevitablemente y con toda seguri- 
dad, a la degradación de la señal origi- 
nal y por ende, a un error a la interpre- 
tación de la misma por el microorde- 
nador. 

La acción a tomar es siempre la mis- 
ma, introducir un destornillador de pun- 
ta fina por la perforación que suele exis- 
tir en la caja de plástico del cassette pre- 
vista al efecto. Esta perforación coinci- 
de con el tornillo de ajuste de la cabeza 
cuando el cassette es puesto en PLAY o 
estado de reproducción. 

Este tornillo suele venir sellado de ori- 
gen; pero no debe importar su retoque, 
ya que va a ser inevitablemente cuando 
se desea reproducir cintas que nos han 
prestado. 

En la práctica hemos podido compro- 
bar, a veces hasta la angustia, que cada 
uno tenemos una altura típica de cabeza 
por lo que la imagen del destornillador 
junto al cassette del Spectrum, viene sien- 








TALADRO PARA EL 
AJUSTE DE LA CABEZA 


Localización de 
la perforación 

para el ajuste de 
la cabeza en un 
audiocassette. 


do típica. Si el cassette destinado al Spec- 
trum no tiene perforación, es mejor pro- 
ceder a hacerla con una minitaladrado- 
ra y con cuidado de no dañar el meca- 
nismo. El agujero se hará justo encima 
del tornillo de ajuste, y el cassette pues- 
to en PLAY. 


ALOJAMIENTO DE LA CASSETTE 


VOLUMEN 


Como consejo final, recomendamos 
tener una cassette a guisa de patrón pa- 







particular una vez cargado el pro 
prestado. Con las cintas propias, s 
grabadas todas a la misma altura, 
le haber problemas de carga. 
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DIAMANTES 
DE HIELO 


TENES 


Ante un título tan su 





NOTAS GRAFICAS 


ro mo 








estivo sólo se puede esperar un 


programa realmente bueno. Este es, pues, el caso de 
DIAMANTES DE HIELO, un gran juego que le situará en 
otro sistema espadal en donde la búsqueda de 
diamantes y los peligros serán la tónica dominante. 


Valiéndose de la pantalla, se podrá si- 
tuar en cinco sistemas planetarios dife- 
rentes en los que se encuentran distrubui- 
dos diez flamantes diamantes, objetivo 
de su misión. Para recogerlos, deberá 
descender de la nave, siempre teniendo 
en cuenta que ha de estar completamen- 
te parada y sin enemigo a la vista que pu- 
diera acabar con ella en nuestra ausen- 
cia. 

Deberá tener cuidado, también, con 


5 GO SUB 2008 
GO SUB 9175 








10 

11 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: C 
Ls 

12 BRINT_QT 10,22) “DIAMANTES: 

13 PLOT 62,78: DRÁW 28-2: DRA 
u 3 40: DRAU' - 122,0. 9,-40 

14 PRINT_AT 21,6; ¡PREBARANDO L 
A EXPEDICION ... 

15 60 _sUuB o6d8 

16 BEEP .1,20: CLS : PRINT AT 
11,4;"Deseas intrucciones? (sn 
3 

17 IF THEN GO TO 20 
o 9 TF THEN 60 Ta 28 

18 , 

25 

38 ET ag$=" DIAM 
AN TE Ss": 60 -S Up S5es 

35, Erin? AS 27 

49 PRINT O“: LET Aa 
navegando por Los sis- temas PL 

a gas del Liberato 


ASS 
G 






0 SUB 380 
"45 PRINT 2 
50 LET Ls" Tu _misio 
tar los diez diamantes 
erio” de las bases enemi 
ara ello de- bes esquiv 
mbati naves adve 
os 





E": 60 


LET a$= 


Ze LIBERATOR 3 
G0_suBb sae 


S6_PRINT “*: 





Nave enemiga' 
60 PRINT *: 
X Mina 


s30n 
62 PRINT_” 





ET 
nte a Base minada” 
508 


64 PRINT “*: LET 
salida del sistema” 


66 LET EE E 
7 a 





















PRIN 
2 PAUSE 0: 
74 PRINT_AT ER El “TECLAS DE CON 
TROL: "¿AT 3,2; 
T 76 _PRINT ““: LET ag$=" (9) NA 
VE_ARRIBA" GO 5UB s3un 
3s_LE ES] (A) NAVE ABAJO”: 
G0 SUB _88 
50 PR ¿ LET. AY 
E NAVE /Pi Loto ¿cha 3 
MES LET a$=" (0) DISPARA NAVE 
/Piloto izada 0 eS SUB 35800 
LET_as$=" E TE 
EPORTAR PILOTO”: 60 SUB a 
E (en el tunel)”: GO ss 238 


12 MICROHOBBY 


las minas que cubren la superficie del 
planeta y que pueden ser neutralizadas 
con sus disparos. Ha de saber, igualmen- 
te, que para cambiar de sistema debe al- 
canzar con la nave el túnel de salida y 
pulsar W. 

Finalmente, sólo nos queda advertirle 
que cada disparo, así como cada «tele- 
portación», consume energía, y que 
cuenta con ciertos límites: 6 naves, 5 vi- 
das y una energía de 99. Suerte. 


RINT 


-d0 —U7J+wDO! 
5 Pomw< 





CL: 
a 59 a 3580 
division pantalla 


PLOT n,2: 
253: PLOT n,2: 
Z PLOT 2,n: 
"eLoT 2,n: DRA 
PLOT 2,n: D 
PLOT 2,n: D 


DRA 






e] 


638 
540 

708 

en. 

Er 

5109: 

520 

s25 

5538 Liv=5 

Ext] 

559 

ES] 

570 

ses PRINT, AT 20,1; 
INUER 4; "NAVE" 

1510 PRINT AT d076; INUERSE 1; I 
NK_S; “VIDAS” 

1629 G0 SUB 6520 

1630 PRINT AT_20,12; INVERSE 1; 
INK_6; “DIAMANTES” 

163s 60 5U8s 6628 

1640 PRINT AT 20,22; INUVERSE 1; 
INK_9; "ENERGIA" 

1659 60 SUB 8675 

1898 PRINT AT 1,29; INK 3;"iHE "A 
7 2,29; INK 3; "PH" 




































































































1950 PRINT AT Lx Ly MECjAT Lx+1 
PON 
2000 REM Liberator 
GOzO LEl C=AHINT (ANDESO): JE L= 
1 THEN_G0 SUB 2508: G0 TO 295 
5820 1F INKE Me TREN SO TO se 
a 
2038 IF l=1 THEN GO SUB 2520 
2058 IF INKEYS$="q" THEN GO SUB 5 
109: 60 sUB 5008: LET Lx=lx-1: 6 
O SUB 5129: 50 SUB sees 
2060 IF INKEYS="3" THEN GO SUB 5 
200: 60 SUB s80e: LET Lx=lx+1: 6 
O Sus se28: 60 SUB sees 
2078 IF INKEYS="p" THEN GO SUB 5 
308: 60 SUB 5089: LET Ly=ly+1l: 6 
O Sub 5328: 60 SUB See 
G9se 17 Y$="0" THEN GO SUB 5 
2085 IF Y$="0"_ THEN IF Lx=1 
AND Ly=2 EN 6Ó TO 2358 
s480 1F THEN 60 TÓ 2039 
2495 60 e198 

m 



















250 

251 sU8 5les 

251 f e THEN IF (y>27 THEN 
Eb 

251 a THEN IF ly>27 TH 

EN 

25 

25 (RNDX2) 

253 IF fx>Lx THEN 
ES á 

25 IF Fx<Lx THEN 
LE = 

3550 LE y=1 

2588 G0 a 

25610 LE INT (RND%5) 

2620 IF HEN GO SUB 5298 
2900 IF fu=1 THEN GO SUB 5100: L 
ET_L=8: 

2998 RE 

Sada Rem Sh LGpgptador 

3018 Gu 4900 

3020 ARNO SF TE, tp; INK 0; PAPE 
RS" 

3esá LET L=1sINT IRNDESQ): IF L= 
1_1HEN 60 SUS 2500: 60 3280 
3060 IF INKEY +HEN 0 $08 4 
SOS: SRINT AT 15,tp; PAPER Ss; "": 
60 TO_2858 

3070 IF l=1 THEN 60 SUB 2520 





















































THEN GO SUB 4 
P" THEN GO SUB 4 


INKEY$= 
INKEYS$= 









a 
(16,1p-1)=456 THEN L 


PAPER S;*" 
NT_(tp/2) THEN PRI 
¿tP; PAPER 5; 
40 1r LP roo INTL 
INT_AT_16,tp; PAPER INK_0;"4" 
a7es IE d6=i THEN Bo Sud esto 














4759 REM piloto derecha 

4769 IF ATTR (16,tp+1)=43 THEN_P 

RINT AT 18¿tp; RÁBER Se: MET, 

tp=tp+1: GÓ TO 4809 

ejes En ATTR (16,tp+1)=46 THEN L 

3765 ERINT AT 16,t 5 PAP dd 

4778 LET teztpesi ER 

A A ARHEN, PRI 

NT_AT_16,tP; PAPER 5; INK 

4780 1 tp72c INT (16/5) ThÉN PR 

INT_AT_ 16,105 PAPER Si INK_8¿"4" 
P=1 "THEN GO Si a 

4735 RETUI us sect 

4899 REM piloto esa 

4305 FOR n=4 TO EP -1 

610 _PRINT_AT 16, tp) PABER 5: 0% 

4528 EBRINT, AT_16,tp; PAPER 5;"x 

-1 
¿e38 Erint ars, te; Paper ui 
ER ir n20 
4835 Next 
4340 PAPER S 


PRÍNT AT_16,tpP; 
4343 50 SUE 8379 


(RAND 


TS En ATTR ES hen su 
A IF ATTR (16,tp)=46 THEN GO 


6500 
4985 FOR x=1 TO 2 














FRONIAN 


FL 


FOR n=1 TO 
43928 PRINT AT 187 tp; PAPER S; IN 


4930 BEEP .005,n: BEEP 
NEXT n 


NEXT x 

4950 GO_SUB 6660 

4995 RETURN 

REM pinta 

5008 PRINT AT_1x,ly; 
Ux4l, ly; ze” 

5010 RETURN 

S939 REM hinas espaciales 


.005,n+1 


Liberator 
OVER 1;"X” 





S5100_1F ATTR (Lx- Y)=4 THEN GO 
TO 6900 

s119 1F ATTR (Lx-1,1y+1)=4 THEN 
G0 TO 59 

5115 RETURN 

s12 F_1x=0 THEN LET Lx=1 

5195 RETURN 

5209 Ss (1x+2,1y)=4 THEN GO 
s210 IF ATTR (Lx+2,!1y+1)=4 THEN 
GO TO Econ 

5215 RETUR: 

s220 IF pa 12 THEN LET Lx=11 
5295 RETURN 

5300 _IF ATTR (Lx,ly+2)=4 THEN ( 
TO 6000 

5310 _ IF _ ATTR (Lx+1,ly+2)=4 THEN 
GO TO 68 

5315 RETURN 

5320 IF l(y=30 THEN LET ly=!y-1 


5395 RETURN 
5399 REM fuego! 











5499 ¿E Ly>25 THEN RETURN 
5405 FOR 
sita PLOT duen. 17164 (Lyss 
Lx18): DRA OUER 1,31,0 
5420 NEXT n 
5425 BEEP .01,-10: BEEP .01,-20 
e a THEN_IF fy-igo=1 A 
ND HEN GO SUB 5300 
S240"G0 SUB 5850 
5500 RETURN 
5009 REM Lliberator esplota 
5995 PRINT AT lx, ly; DUER 1;"4" 
OVER 1,2" 
TO 2 
To 2 
lx, Ly; OUER 1; BRI 
(x+1,ly; OUER 1; B 
05, -se 
Hala 
(x,1y; OUER 1; BRI 
(x+1,ly; OVER 1; E 
.05,-55 
6837 FOR n=1 TO 2 
6040 PRINT AT lx,lu; OVER 1; BRI 
GHT_ 15 (x+1, ly; OUER 1; E 
9és BEER .05,-60 
sa NE 
052 NEXT 
255 FOR n= la TO 2: PRINT AT Lx,l 
5 QUER 1; PRINT AT 1x+1,Íy 
OQUER_1* 
057 NEX 
059 GO SUB 5490 
270 L (%=5: LET ly=1 
075 GO _sUB Sea 
993 RETURN 


99 REM pinta nave enemiga 


a BESO AT Ffx,fy; OUER 1;" E 

19 RETU z a 

990 REM UESS nave enemiga 

03 IF _fy<S THEN RETURN 

23 Poor SEA 
¿fy8-1,172-fxx8 

e 1;-31 8 

2 

3 

4 


OZIDA: DADAS RN 
[>] 


POS 





FE fu-ly>= 
AND f9- 13258 THEN G0' SUB 
6250 RETU soñé 
$328 REM nave. tocada 
PRINT OAT_fx,fy; 
02 


3 Jl e 
6385 FOR n=1 T A 
PRIN 





6 T AT_fx,Fy; BRIGHT pei o 
VER EEP_.04,-45: NEXT n 
ES TO 2 
fx. fy; PE a o 

VER .04,-50: n 
E 

a AT_fx.fy; BRIGHT 1; O 
VUER_1;' EP :04,-55: NEXT n 
6325 F PRINT_AT Fx,f 
Y; OVER 1 NEXT n: REM  cle 
ars br Ez 
6350 LET L= 
6340 LET fx=0: LET fy=0 
6350 RETURN 
6409 REM naves 
6410 LET dam=dam+1 
6420 IF dam=5 THEN GO TO 93900 
6450 REM z% report 
56440 PRINT AT 208,5; INK 4; INVER 
SE_1;dam 
5450 RETURN 
6500 REM vidas 
EE sE Arcor 
sa NT AT 20,11; INK S; INVE 
an 

3 Liv=08 THEN GO TO 29u08 
5550 RETURN 
6600 En diamantes 


6618 LET di a 


SA dp 
$4 ia= lo THEN GO TO_9960 
6620 PIS AT 20,21; INK 6; INVE 


EEP_.1,20 
O SUB s350 





67909 


335 


7375 
BEEP 
n 


7 5 
7699 


AUS Y 
DADO ASS SAO RON 
WRPOSIOVONNVR OIE RUNAS 
CASCADAS SNA: 


7325 


DANA 


99 
3300 
3310 
38320 
33409 
3350 


3479 
3430 


1; PAPER 5; 


8433 
3485 


(RND 


Ene 
El 
5203 


E PS 
PER_S; NK 


8495 
3509 


3320 
G 


ésio 





NT AT 20,29; "MEN" 
INT AT 20, 29) INK 3; 


Men= Q THEN GO TO 9908 
RETURN 


INVE 


A] 
hh 


“66 “sub aseo: G 


LET mov 
PRINT a? 19,1;" 


FOR n=1 TO 12: 
.02,n+10: BEEP 


GO TO san 
REM superficie 
FOR n=14 TO 17 
PRINT AT n,1;* 


NEXT _n 

RETURN 

REM minas espaciale 
FOR n=1 TO_18 

LET smx + 
LET smy (RINDE 
PRINT AT smx,smy; 1 
NEXT _n 


BEEP ad n 
:02,nN+-1: NE 





testrella) 


5460 


D 

[a] 

(E) 

E 

m 
MN aw 
- 0002 0 


00 SAUNA 00 


su 3460 


(A 
MO 0 


a 
Om 
DNS 0 
500 SIG + 961 0 
Po : 
sun 
(5) o 
lu] 
am» 
(= 
om 


390,98,n74 
7450: G0 SUB 
$325 

3338 


bo 
7] 
[5] 
3 
10 


3460 


190,198,n/2 
50,139,n/4 


450: GO SUB 


7 3450 
GO SUB 83 


Lo, n/2 
7450: GO 5UB 
38395 
GO_SUB 8390 
RETURN 
REM Es 

(RND*230) ,30+IN 


384650 


RETURN 

REM espacio CLS 

FOR n=1 TO 12, 

PRINT AT n,1;” 

NEXT_n 

RETURN 

ses 

APROXIMACION AL 515 
3400 


SALIDA DEL SISTEMA” 
MINA DE SUPERFICIE” 
DIAMANTE CONSEGUIDO 
SfrerriciE MINADA!! 
PLANO ESTACIONARIO 


REM pintar 

PRINT AT 19,1;" 

Es .01,10: BEEP AE 2 
OR nz2 TO LEN z$+ 

PRÍNT AT 19,n-1; Fóin- 1) 

NEXT _n 

RETURN 

REM superficie 


PRINT AT 17 A e! 
FOR n=14 TO 16: PRINT AT n, 
INK 9 





NEXT _n 
OS TO S: LET min=1+INT 


ARINT AT 107 min; INK 3; PAP 
NEX 


eb To 2: LET diap=1+IN 
PRINT AT 16,diap, PA 
6 "9%: NEXT OA 


RETUAN 

REM ISS 
LET z$="SISTEMA PLANETARIO 
O SUB 3400 

FOR x=4 TO 
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8540 PRINT AT x,2;PSs1X-: 
3550 EXT .02,x: BEEP 782, x+4 


8600 NEX 
36189 IF InkeYs ** THEN GO TO 861 


a 
3620 LET _k$=INKEYS 
5630 IF CODE US THEN GO TO 36 


3640 IF CODE k$>53 THEN GO TO 86 


LET sis=UAL INKEYS 
RETURN 

REM instrucciones 
FOR n=1 TO LEN a$ 
CINTO asin); 





li] 
[o] 


REM sistema inicial 


RR RR IO NO NO 
o 
[a] 
DUO 
E 
m- 


JO NENE DI 
IDOXINGO IAEA 
m 
[a] 
Ln 
E 
o 
De 


E 





DD O O O O 00 0) CI 0 00 CO CI 0 


BEl 
5,14 
es,n 


Prez 
Cono Moe 





14 DÍ .5,15: BEE 


IO 


UR 
REM pantalla 


me 


RND461 
¿ INUERSE 1; IN 
MICROHOBEY 





51 
7: READ k: POKE 
NEXT n 


z 
o, 358 Eo 24,24,124, ES 
Q,0,9,224 ¿255,127,38 
se ar bda, 0,8, 128 


,127,7,0,9,1,30,1 
4,283,254 
0,690,35,36,60,90, 
a, 





mur 


Po UNAR Poo - O 
98 0 Na mars > 


a 252,60,90 
6,52,82, 6,0,8, 


,255,36,36,255,36 


43,88, An ¿2d 20, o 
167% ¿24,24 
4,68, 24, E Ju, 50, 16 


DATA 60,36,72,164,225,36,54 


DATA 0,9,0,0,24,24,60,126 
DATA_4,9,0,16,56,116,56,16 
RETURN 

DIM A 

FOR x=1 

READ Ps0o 


PE 


DD OD DIADORPADA 
e 


PROVE SNE - MONO AIVAVARGNRODNRGNEL Lom 
a 


90989991 SUR SAS SID > SO OSEA 


DOI II RP LI RIA > MIC 
DAMAS JR SAN UA AUONDNAD 


LAS CALLES 


DE CHICAGO 


NOTAS GRAFICAS 


Nos encontramos en pleno Chicago cuando rondan los 
años veinte y se convierten sus calles en una constante 
batalla en donde las rúfagas de metralleta y el rugir 
de vetustos automóviles infunden el pánico entre 


la población. 


Este es, en síntesis, el marco donde se 
va a desarrollar este juego que no con- 
siste en otra cosa que en intentar matar 
a uno de estos gánsters sin ser descubier- 
tos. Para ello, hemos de tener una gran 
habilidad con la pistola y acertar al mal- 
vado en plena cabeza, lo que no nos va 
a resultar tan fácil si tenemos en cuenta 


1 REM xxx ++ *GANGSTERS1xIXX%% 
3 DEF FN m(x,y)=(x+y+ABS (x-y 


33/2 
5 _ DEF_FN_ u()=(65536*PEEK 2367 
4+256+PEEK 23673+PEEK_23672) /50 
7 DEF FN t()=FN m(FN U(0),FN U 
hs= 


9 9 
ES PRINT AT 12,7;"GANGST 


Ss 5 TO 9048 
20 PAUSE 150: CLS : INPUT "INS 
IRÚÉCTONES? (s/n); LINE a$: IF 
A a OR CODE a$=115 THEN G 
30 RESTORE_200: DIM a(32): FOR 
f=2 TO 38 STEP 2: READ a(f): NE 


xXT f 
a CL5 : O “SELECCIONE NIU 
EL: A al e 
lev: IF Lev<1 


or levas REN: co ho 408 


59 LET w=0: E AS =4: LET sc=0: 
CEN a=-1: LE: EE 
LS PAPER 0: Te IRDER 0: INK 5: C 
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la movilidad de aquél y los obstáculos 
que se nos pondrán por medio. 

El juego posee cinco niveles de dificul- 
tad, aumentando ésta a medida que se 


superan las anteriores, haciéndose cada 


vez más difícil dar en el blanco. 
Dele un poco de imaginación al tema, 
y páseselo bien. 


790 CIRCLE 238,88,8: CIRCLE 238 


38 PLoT Es 113: DRA -5,-5: D 
RAY _-25,8: RÁ Q,-20: DRAW 6,0: 
DRAW 3409, 237 

S5 PRINT' AT a A 
a A 


99 INK 6: PLOT 143, 190: DRA 3 
a S DRA! 





pu 24 
128 PLOT 3, 419: DRA 0,-3: DRAUW 
ENE DRAY 0,-8: DRA -8,8: DRAL 
275: DRAU 8,0: DRA a,-8 
E PLOT 24, 119: DRA 4,-8: PLO 
T_24,103: DRAW 0,-8 
140 INK 2: PLOT 64,40: DRAW 48, 
-2.5: DRAW -48 
150" POKE a Ó: POKE 23673,8: 
POKE_ 23672 
160 INK_3: PRINT AT 2, 11¿ INK 7 
¿UDISPARE”" 
170 FOR X=1 TO 3: BEEP .05,50: 





9330 NEXT x 

9850 DATA "SISTEMA PLANETARIO 1 
RISTO", “SISTEMA PLANETARIO 2 

AUS ÓN , “SISTEMA PLANETARIO 3: 

9860 DATA "SISTEMA PLANETARIO 4 
da "SISTEMA PLANETARIO S 


El P 
3919 FOR n=20 TO -20 STEP -1 
S13 BEER ¿01,n: BEEP .82,n=5 


NEXT_n 
SS AT 6,11; FLASH 1;"GAM 
9940 PRINT AT 10,7;"MISION INCOM 
PLETA" 


TO 8 
9975 BEEP .02,n: BEEP, .02,n+1: B 
EEl 2 


n 

99580 PRINT AT 10,7; FLASH 1;"HAS 
CONSEGUIDO TU” 

399381 PRINT AT E FLASH 1;"MIS 


3998 PRINT AT 12 
(S/n) 

9995 IF INKEYS 
Ea IF INKEYS= 


3397 G0_TO E 


¿"DTRO JUEGO? 


THEN RUN, 
THEN 60 TO 99 











3998 CLS : FOR n=0 TO 21: PRINT 
AT MaS HASTA LA PROXIMA!": NEXT 
n 


PAUSE 5: NEXT x 
250 PRINT AT 1 
Y PRINT AT 2 
2 
t 





INK_2;"4" 
INK 5;"PUNTO 

INK 5; "RECO 
IF q>68 THEN 


PRINT AT 

RD 

209 O q=FN 
TO 90 


f=9-(INKEYS$="0" OR INKE 
AND ADOS p" OR I 
< 

220 IF f<>9 TRÉN PRINT AT 18,9; 


230 IF f<>9 A ARES AT 18,f; 
INK 24": 

240 IF Eye oa Es Cor INKEYS="M” 
THEN _BEEP .2,50: GO _SUB 750 
EN sc>hs THEN LET hs=sc: LE 


5 
268 PRINT AT 21,10; INK_S 
RINT AT_21,26; INK 5; FLASI 

500 _LET c=c+1: 1F c=23-le 

N 5 c=0: PRINT Ar a1x), 


R,.2; 
518 IF c=0 THEN LET _x=INT (RN 
S141: LET x=x*2: PRINT AT alx 











2% GO TO 209 
a IF 9«>x THEN BEEP .5,-20: R 


50. ea E, CANAS] e STEP -1: PRINT 
K A 


NK Cc; .25, 
CATA diri Ad: EXT 
770 PRINT AT 3(x),x; PapER 0;" 


780 LET sc=sc+lev: RETURN 

308 CLS PRINT AT 3,4;"Debe di 
sparar al forajido que apa 
recera detras del coche, 
DO Pared _... 





3es La AE 7,4;"Usando su pis 

tola con teclas: ” 

Ene, PRINT? Ár 11,12;"(0) IZQUIER 
(Pp) DERECHA 
(m) FUEGO” 

815 PRINT AT 16,4;"El objetivo, 

efectuar el mayor numero 

O EOS durante 1 mi 


"is “PRINT AT 21,0; 
Q_LET E IDE 1F CODE a5$=1 


EEP .01,x12 
: NEXT Xx 

910 PRINT AT 2,11; FLASH 1; PAP 
ER_7; INK 4; "GAME OVER” 

920 PRINT AT 21,3; PAPER 7;"PUN 
r á 


o ¿Ss 
930 al AT 21,19; PAPER 7;"RE 






CORD=";hs 

940 INPUT _"OTRA_PARTIDA?(sn)"; 
LINE _a$: 1 dro o OR CODE 
a$=78 THEN GO 

9509 FLASH 0: 6o” 

2090 DATA 6,8,165, 12, 13, 14,17,10, 
8,7,8,5,6,7, 

9094 RESTORE_Se20: FOR x=USR "a" 
TO USR "b'"+7: READ a: POKE x,a: 
NEXT_x 


9019 GO TO 29 
9829 DATA 238,16,146,16,32,56,13 


Q,124 
3630 DATA 48,16, 16,28,29,31,15,2 


Si tienes un Spectrum 
ya puedes aprender Música en Español 
desde el principio. 





Programas Teoría de la-Música, Mini Solfeo, Melodían 
y muchos otros. 


De venta en tiendas de Música 
y de Informática. 


Distribuye: 


Investronica 


C/. Tomás Bretón, 62 - Tel. (91) 467 82 10 
28045 MADRID 








JM PUBLICIDAD 


Spectrum puede con todos. 


¿Quién nos gana en 
gama? Estamos por 
asegurar que ninguno, 

No olvides que tenemos un 
Spectrum para cada 
exigencia: dos capacidades 
diferentes (16K y 48K) y 
tres modelos con dos tipos 
de teclado (doméstico y 
profesional). 


¿Quién nos gana en 
programas? Spectrum 
cuenta con más de 5.000 
títulos publicados a nivel 
internacional, cien de ellos 
están traducidos al 
castellano. 


Naturalmente estos crecen 
casi de forma constante. 
Una buena muestra es el 
voluminoso catálogo de 
software que puedes 
solicitar a tu distribuidor de 
confianza. 


* De venta en la Red de Concesionarios 
INVESTRONICA. 











¿Quién nos gana en 
periféricos? Ya son más de 
50 los periféricos creados 
especialmente para el 
Spectrum, pero no creas 
que eso termina ahí. Es 
muy raro el día que no 
aparece en el mercado una 
novedad. Así tu Spectrum 
guardará para tí el mismo 
interés del primer día. 



















¿Quién nos supera en 
número? Otro factor a tener 
en cuenta: te diremos que 
ya son más de tres 
millones los 
microordenadores Sinclair 
vendidos en todo el mundo 
(y más de 100.000 
Spectrum vendidos en 
España) ¿no te parece esto 
una buena razón para 
confiar en tu Spectrum? 


Decídete; este año tener un 
Spectrum es todo un regalo. 


Los concesionarios 
INVESTRONICA tienen para fí 
un montón de novedades. 


SINCLAIR RESEARCH LIMITED hace constar que no está en condiciones de garantizar el origen y calidad de 
aquellos productos que no hayan sido comercializados en España a través de su distribuidor exclusivo INVESTRONICA s.a. 
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TIBURON 





NOTAS GRAFICAS 


co bo 


bora 
Ca ko 





Estamos ante un juego en donde la aventura es la 
protagonista principal. Así pues, si somos amantes del 
riesgo y de las profundidades del mar, dispongúmonos 
a pasar un espléndido rato con TIBURON. 


Una vez que nos hayamos «colocado» 
el traje de buceador, tenemos que estar 
preparados para descender al fondo del 
océano en donde nos esperan espléndi- 
dos tesoros que debemos rescatar. La mi- 
sión sería agradable si no estuviéramos 


e constantemente acosados por acechantes 


tiburones que pueden precipitarse sobre 
nosotros en cualquier momento, y por 
abundantes cangrejos dispuestos a «mor- 
dernos» al más mínimo roce. 


38 GO _SUB 6049 

40 LET record=0: LET n$="" 

50 LET Ss=1: LET_z=22: LET U=0: 
LET tesoro=0: LET vidas=3: LET 
char=164: LET yd=4: LET xd=09 

60 LET x=INT (RND*13): LET y=1I 
NT_ (RND*(Z-3)) +1 

70 _LET xX1=INT (RND*12)+18: LET 
Y1=INT (RND*(zZz-3)1)+1 

30 GO_SUB 34488: GO SUB 1000 
100 LET u=u+1: F Uu=3S _ THEN GO 
5UB_3005: RESTORE GO SUB 1000 
LET u=0 
110 EF De. 

Dz. 


me 
mo 
[5] 

Ma 
a] 
DI 


SA+ ICDEAMEN TMAAMMO 


+ 
2 
] 
2 
1 
NI 


prerr 
443 


" THEN LE 
>" THEN LE 
'" THEN LE 


x1=X1+Xd 
74 OR ATTR 
(y1+1,x1) 
1=174 THE 


TR 
=4 
60 








DRHIOX HO 1 RX 
1 
ro 


43 
> 
7 


en 


Cue ome e 


AT 
¿Xi 
HEN 


DRROSJE IU O EX RL 


ES ZN 


x 


al 
En 


PT! 





SSA VOL LOBA LEAL 


¿ LET xd=0 
EN GO SUB 700: LET 
39 

THEN PRINT AT_yY1,x1; 
“a "¿AT Y1+1,x mp “LET 
NEXT t 


PRINT AT_y,x¿" 
"ATOYA2, AG" 


JDNLLWE 


[>] 
1 
AncrerRe 


DA HARO. 
1 


<A AMIANTO: 
ee] 





“¡AT +1 


LET x=x+1 
IF y1<y AND y>1 THEN LET y= 


IF y1>y AND y<z-3 THEN LET 


x=27 THEN LET x=0 
Sub 508 
TO 108 
M FxREsUbrutin 
A E FREaL E 
NT Ze 
<a; AT 


¿X 
TU 
M 
E 4 


101 UU MUA DOMINO 


CS 
00099040 068 :0 OR-IONS 
e 


ASSIM DRA ZO 


LATE TeTA) 
“e 
DEDIDODA 


Mm+DMMOON 


10 
D 

E 

Ap 


E; 
ET] 


1-Yd+1,x1-Xx9; E 
9 REM F*Xgraficos+** 
FOR a=144 TO char 
READ Cc: POKE USR C 
EXT_b: NEXT a 
LET char=145: 
DATA 4,0,8, 
CATA 8,9,0 
DATA 


DATA 


9 

[=] 

9 

08 PRINT AT RE 
y A 

9 

[E] 


ln e 
joo To LEN 
Pune 
060607 -10 





l=] 
mm 
[a] 





Para lograr con éxito nuestro cometi- 
do, contamos con tres vidas, teniendo en 
cuenta que a medida que avanza el tiem- 
po, crece el fondo del mar dejando, así, 
menor espacio de maniobrabilidad. Si 
conseguimos una buena puntuación, po- 
dremos colocar nuestro nombre (cuatro 
dígitos como máximo) en el palmarés. 
No lo dude más y «sumérjase» en el fon- 
do de su Spectrum. 












252,223,2854,248,24 
:16,0,0,9,0,0 
:7,6,5,4,0,9 
,240,224,224,224,19 


TOR 
RETURN 
REM ***puesta en pantallax* 





9,19;n 
IF. 2=3 THEN LET z=21: 60 TO 


a 
LET z=z-1: FOR b=98 TO 7: PO 
SR "a"+b,INT (RND*255)+1: NE 


[2] 
du] 
u 
b 
Q FOR a=0_TO 31 
Q PRINT AT Z,a; INK 3;".b 
Q BEEP .01,INT (RND*24) 
Y NEXT a 
0 IF z2=Y+2 THEN LET Yy=yY-1 
Q IF _z=91+1 THEN LET yi=y1-1 
0 RETURN 
9 REM_*x*recogida 
Q GO SUB_308: GO 
1_TO 6: BEEP .83 
es 


a 
4910 LET tesoro=t 
4020 PRINT AT 0,S 
3;tesoro 

40309 RETURN 





FL. FRONTAN 









































4999 REM **x*devoradd por el tibu 
CONn*** 

5009 GO 5UB 308: FLASH 1: BRIGHT 
GO 5UB 700: FLASH 0: BRIGHT 
FOR _3=0 TO -60 STEP -1: BEEP 
a: BORDER INT (RND*S): NEXT 


5) 
ES 


000_ DA 


me 
hu] 
HDC 00 
n 





0958 _ 6808 Y 


B_1009 

¿ BRIGHT_1: FLASH 1: FO 
21 STEP 3: FOR_x=1 TO 3 
GO SUB 6008: NEXT x ME 


00090 41 GUOMIGUO + 


5] 





(2) 
l] 
A 
ll RE 

0 PAUSE 8: GO TO 59 

S REM Ex*instrucciones ss 

Q BORDER 4: PAPER 4: INK 0: € 
Q PRINT FLASH 1:AT 0,1;" MM 
1 FLA 
5 

E 

s 

a 

d 

y 


DUTISURONIRAÓ MA 








RINT AT 5,4;" Eres un busc 


tesoros en las profundid 


EA AT TOS 
OO mo SUIRTON 200082004 UCOMBON > 0 


o 
IVGALGT SUBIWRROS OI AMECA ROOSA 












Pp 
de 
marinas. 
PRINT AT 9,4; "Tienes que i 
ir ser atrapado por el tibur 
evitar sermordido porlos ca 
ngrejos." 
SPRINT AT 14,4;" e o 
ga tu busque-da, f t 
fdo limitandotus n 6 
7 PRINT_INVERSE 1¿AT_20,1;,"PU 
ul INUÁR*: P 
E 
[a] TECLADO 
BT 10,15;"1 
AN FA (3) “BAJAR 
AT “(q) SUBI 
20 PRINT'INVERSE 1;AT 20,1 
PULSE UNA TECLA PARA JUGAR 
PAUSE 0: RETURN 
RO 
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Programa '*GDU'” 


Con este programa se gene- 
ran 21 gráficos definidos por 
usuario (GDU), de una forma 
aleatoria. Al lado de cada grá- 
O aparece la letra a la que 
queda asignado. 

Una vez ejecutado pulse 
cualquier tecla para terminar y 
aparecerá el mensaje: 








NOI2NNA MS NN9IS 
SVI)NILNIS SY 3 NOMDVINISVIO 








d oK, 15d :1 


Pase a modo [E] y pulsan- 
do una tecla de la a la «U», 
aparecerá en pantalla el gráfi- 
co correspondiente. 











Programa “*DIBUJANDO”” 


Este programa permite rea- 
lizar cualquier tipo de dibujo 





en la pantalla, utilizando los 
cursores de movimiento situa- 
dos en las teclas «5», «Bn, «7» 
y «8». Al ser ejecutado, lo pri- 
mero que debemos hacer es 
pulsar una de las cuatro teclas 
que indican el color de la «ti- 
za» (V = verde, C = cyan, 
A = amarillo, B = blanco). 
En la parte superior izquier- 
da de la pantalla aparece en 








PROGRAMA 5 








BE 




























10 REM AARAFRARARAAAAAARAR 270 LET X=124: GO SUB 350 
* + 280 LET X=132: GO SUB 3508 
* CURSO * 290 LET X=148: GO 5UB 350 
+ * 340 RETURN 
+ BASIC/SINCLAIR * 3508 FOR_X=X TO _Xx+65 
+ * 360 PLOT X,Y: DRA 0,-1: 
EAEAAARA AAA AAA 370 NEXT _X 
+ * 388 RETURN 
* “BIPBIP" + 400 REM 
* * AAA AA AAA 
ARRARAA ARA RARA AAA BE se 
% MUSICA * 
15 BORDER 2: PAPER 2: INK 6: C * * 
LS AAA AAA 
29 DRA 255,0: DRAU 0,175: DRA 
U -255,9: DRAU_B,-175 430 LET clave de sol=12 
25 PRINT AT 5,7;"PROGRAMA "BI 448 LET duracion=0.2 
psIp..” 459 FOR x-1 TO 22 
30 PRINT FLASH 1;AT 12,9;"PAI 460 nota, pausa -%, 
LA_CINTA" : d 480 IF nota=8 THEN LET posicion 
35 PLOT 0,23; DR 3 =12 Ed 
40 PRINT ICO oO 490 IF nota=2 THEN LET posicion 
42 RESTORE =13 A 
45 FOR X=1 TO 28 5808 IF nota=4 THEN LET posicis1 
58 READ” Logo =14 Ñ 
¿23,PRINT CHRS Logo BEEP 0.05 SL0 IF nota=5 THEN LET posicion 
, Logo, = 
50 NEXT x: GO SUB 9a 528 IF nota=7 THEN LET posicion 
65 _DATA_127,32,77,73,67,82,79, =16 ES 
72,79,66,66,89,32,38,32,82,65,74 530 PRINT AT 15, posicion; "*+*” 
,65,69,76,32,89,82,65,68,69,83 532 BEEP duracion,nota+clave de' 
76 PRINT AT 18,9," sol Ñ 
AN 534 PRINT AT 15,12;" 
72 GO TO 108 540 PAUSE pausa 
34 REM 558 NEXT x 
AAARAAA AAA AAA 569 DATA 4,2,4,2,4,10,4,2,4,2,4 
* * ,10,4,2,7,2,8,2,2,2,4,10,5,2,5,2 
% TEMPORIZACION * Boga 2,4,10,7,2,5,2,4,2,2 
* * ,/2,0, 
ARARAAA AAA RARA 600 "PRINT $80;AT 1,1;"Pulse una 
tecla para ontinuar” 
618 PAUSE 
90 FOR X=1 TO 380: NEXT X: RET 615 REM 
URN HELAFAAARA AAA AAA 
100 GO SUB 128: GO TO 4009 
* * 
120 REM 4 TECLADO MUSICAL +* 
AAA AAA AA E + 
* * ELCTERELELELIAELAE LEER 
* TECLADO * 
+ + 620 BORDER 1: PAPER 1: INK 6: C 
CESE ES 
630 PRINT a partio de este 
= momento su sp rum se a conve 
158 FOR Xx=18 10 18 Pido en Un instrumento músical. 
160 PRINT AT Y,Xj PAPER 75" tendra Una nota 
178 NEXT Xx diferente ca y que pulse u 
188 NEXT Y a na tecla. Si t ente pued 
185 INK_0 e Utilizar La E APS SHIF 
19% PLOT 95,79 To" 0 ""SYMBOL Ed A 
200 DRAW 56,0: DRA 0,-23: DRA 640 PRINT 80; L CAPS SHIF 
256,0. DRA 0,23 TUU 4 "SPACE a ra terminar. 
IA 
350 NEXT ño 650 IF _A$5="" THEN GO TO 678 
240 LET Y=79 700 LET nota=CODE AS$/4 
250 LET X=100: GO SUB 350 710 BEEP duracion,nmota 
268 LET X=108: GO SUB 358 728 GO TO 670 
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Para utilizar una variable 
dentro de una expresión, debe 
estar asignada previamente 
por una sentencia LET, es de- 
cir, si las variables «dato» y «a» 
no hubieran sido asignadas no 
se podría haber utilizado la 
sentencia: 








30) LET resultado = dato + a 








ya que hubiera dado el si- 
guiente error: 


2 Variable not found 














lo mismo ocurre con la senten- 
cia: 


2d LETS = as +8 | 


Veamos, por pasos, otro 
ejemplo de utilización de la 
sentencia LET. Supongamos 
que se desea implementar la 
tórmula que calcula el área de 
un círculo conociendo su diá- 
metro (d = 10). 








d 


S = w é, donde r ==> 











12 Asignar a la variable «dia- 

metro» el valor 10. 
LET diametro = 1) 

22 Calcular el radio (r x 
d/2). 

LET radio = diametro/2 

37 Asignación del valor «pi» 
(7). Podríamos hacer: 

LET pi = 3.141592 
pero como el Spectrum dispo- 
ne de esta constante numéri- 
ca, no es necesario asignarla. 
PI se encuentra en la tecla 
«Mb». 

4. Cálculo del área. 
LET superficie = pi + radioY 2 





52 El programa completo 
sería: 
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Después de ejecutar este 
programa la variable «superfi- 
cie» tendrá almacenado el va- 
lor del área de un círculo de 
diámetro 16; para visualizar 
este valor incluya la siguiente 
instrucción y ejecútelo de nue- 
vo. 





| 44 PRINT superficie 








Modificando el valor de la 
nea 14), obtendrá diversos va- 
lores para la variable «superfi- 
cie». 


Representación gráfica 


La visualización de caracte- 
res no ocupa la totalidad de la 
pantalla del televisor o moni- 
tor, ésta sólo se realiza en la 
zona central, dejando un espa- 
cio o borde alrededor (BOR- 
DER). La zona de representa- 
ción permite visualizar 24 
neas de 32 caracteres, las 
neas o filas están numeradas 
de la / ala 23 y las columnas 
de la $ a la 31, esta disposi- 
ción permite representar 768 
caracteres y se denomina de 
baja resolución, ya que no per- 
mite hacer gráficos con cali- 
dad aceptable de definición. 

Las líneas H a 21 son las 

adas por el usuario y la 22 








ra enviarnos los mensajes y 
para la introducción de co- 
mandos directos y edición de 
programas; estas líneas tam- 





el usuario accediendo de un 
modo especial. 


Cada carácter de la zona de 






usuario puede dividirse en una 
matriz de 8 por 8 puntos, los 
cuales se denominan pixel 
(picture element o elementos 
de imagen), con esta nueva di- 
visión se obtiene una retícula 
de 176 por 256 puntos, lo que 
nos da un total de 45.056 pixel, 
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esta modalidad se denomina 
alta resolución y permite hacer 
gráficos con una calidad acep- 
table de definició 























__ Tipo de sentencia 


Comando de salida. 


Definición 





Este comando permite vi 
sualizar en la pantalla el valor 
de las constantes, variables, 
expresiones o textos indicados 
en el argumento. 

Veamos los distintos tipos 
de estructura que adopta es- 
ta sentencia. 





a) Visualizar una constante 
numérica. 














SENTENCIA ARGUMENTO 
PRINT constante 
Ejemplos: 





219 PRINT 20 
20 PRINT 2.0972 
30 PRINT 12 

20 PRINT 0.09 








b) Visualizar una constante 
alfanumérica. 





SENTENCIA - 
PRINT 


ARGUMENTO 


“Cadena” 
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tiempo real las coordenadas 
de la «tiza». La opción «B» bo- 
rra toda la pantalla y posicio- 
na la «tiza» en las coordena- 
das iniciales X = 127 e Y = 
n «F» permite sa- 

r del programa, apareciendo 
el mensaje: 











Para que se autoejecute, 
grábelo de la forma: 





Programa '*BIPBIP”” 





El último programa presen- 
tado convierte a su Spectrum 
en un instrumento music 

Después de la presentación 
se genera una melodía cono- 
cida por todos. Las intruccio- 
nes de manejo se encuentran 
en el propio programa. 

Sálvelo de la siguiente ma- 
nera: 
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COMANDOS BASICOS 





Aeeso al tedado 











Tipo de sentencia 





Comando de programación 


Concepto 





Si durante la ejecución de 
un programa el ordenador de- 
tecta una sentencia REM, 
automáticamente analiza la si- 
guiente instrucción y no ejecu- 
ta la correspondiente a REM. 
¿Para qué sirve entonces una 
sentencia que no se ejecuta?, 
simplemente para poder intro- 
ducir líneas de comentario 
(REMARK en inglés) dentro de 
un programa. 

Estos comentarios sirven, 
por ejemplo, para indicar al 
principio de un programa el tí- 
tulo de éste, el nombre del pro- 
gramador, la fecha y la edi- 
ción, este último dato es bas- 
tante importante ya que nos 
permite comparar a simple vis- 
ta, cuál es la versión actuali- 
zada de un mismo programa. 

Dentro del programa, los co- 
mentarios sirven para indicar- 
nos las funciones que realizan 
las distintas rutinas de que se 
compone o para aclarar el sig- 


nificado de alguna de las va- 





La estructura de esta sen- 
tencia es la siguiente: 





Ejemplos: 
— Título de programas. 





Las sentencias REM ayu- 
dan a que un programa tenga 
claridad y limpieza, ya que si 





será más fácil realizarla en un 
programa que esté documen- 
tado con comentarios, que en 
otro que no lo esté. 


Consideraciones 





En la edición de sentencias 
REM es necesario tener en 
cuenta los siguientes puntos: 


— Para localizar con facilidad 
ntas rutinas de un 











tas sentencias resalten so- 
bre las demás. Se puede, 
por ejemplo, enmarcar los 
mensajes con asteriscos 
(») u otro símbolo, también 
puede utilizarse la función 
de vídeo invertido (INV. VI- 
DEO), ésta será explicada 
posteriormente. 


— No es necesario encerrar 
el argumento entre comi- 
las (* ”), aunque esté for- 
mado por una cadena alfa- 
numérica. 


— Pueden ir en líneas inde- 
pendientes o al final de 
una cadena de sentencias. 


Ejemplo: 





A continuación de este tipo 
de sentencias, no debe editar- 
se otra instrucción en la mis- 
ma línea. Como el símbolo uti- 
lizado como separador de ins- 
trucciones (:) también puede 
formar parte del argumento de 
una sentencia REM, la senten- 
ia editada a continuación no 
sería ejecutada. 

Ejemplo: 








Si ejecutamos esta instruc- 
ción, resulta que la cadena 
«—MICROHOBBY—» no será 
ualizada, ya que el ordena- 
dor interpreta que forma par- 
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COBTIPIS DICE 


Te regala los 8 mejores programas 


la tienda 
que usted 
necesitaba: 


* Pssst + Flight Simulation Imagínese una gran tienda 
+ Chess *+ Reversi pensada para usted. Microtodo, 


*Chequered Flag  *Cookie una tienda en la que encontrará 


todo lo relacionado con el mundo 
+ Jet Pac + Backgammon de la microinformática y la 


robótica. 

e Más de 30 marcas de 
ordenadores capaces de satisfacer 
todo tipo de necesidades, tanto 
profesionales como familiares. 

Y ADEMAS... NES AS 
Pregramas. 
ERE RS 
complemeñtesjimaginables: 
interfaces, cassetreáloppy disk, 
diskettes, papel continudk 

* Los 500 mejores libros y reviStag; 
dedicados a microinformática y 
robótica, editados en varios 
idiomas. Podemos hacerle 
suscripción a cualquier revista 
nacional o extranjera. 

e Cursillos gratuitos de 
adiestramiento y manejo para 
sacar el máximo provecho a su 
inversión. 

e Instalación en su propio 
domicilio de su ordenador, previa 


y : 4 solicitud. 
compran O ; e Personal altamente 
¿spectrum especializado, 
? E * Garantía totaraáximo,servicic 
un 2 som TEA ' en todos los productos. 
js as a A a E a MELEIMESS 
Precios especiales de lanzamiento. 


el nuevo Spectrum + ciclos , 5 E profesionales. 
Abrimos los sábados a a da 6 000000 
por la tarde 0000000008 |ry 
: E o...0. o [elo [o MH =1 01 
KEY INFORMATICA, S.A.Embajadores, 90 - 28012 MADRID - Teléfono: 227 09 80 0 e.... Microinformática 


Distribuidores oficiales de: EirtH A C: 


C/Orense, 3. Tfno.: 253.21.19. 28020-MADRID 
















. Decathlon 

. Match Point 
. Full Tthrottle 
. Sabre Wulf 

. Combat Linx 
. Beach Head 
. Fighter Pilot 
. Underwurlde 
. Knight Lore 
TLL 


DBos=oor>= pp 


Rem Shop 
Micro World 
Microbyte 
Epsilom 

Gesco Informática 
Software Center 
















El castillo 







LOS MAS 
VENDIDOS 





PROGRAMAS 








Ocean 
Psion 
Micromega 
Ultimate 
Durell 
Gold U.S. 
Digital 
Ultimate 
Ultimate 
Vortex 








LISTA ELABORADA CON 
LA COLABORACION DE: 











de las mil trampas 


Ultimate / ERBE 














48 K 











Tipo de juego: Video Aventura 








PVP: 2.900, 





























Las videoaventuras 
son una modalidad 
de juego que está teniendo 
bastante éxito últimamente. 
Recordemos si no Avalon, 

. Underwulde, Pijamarama o 

Babaliba, entre otros. En 


24 MICROHOBBY 






ocupan las 


Tras la fuerte campaña de ventas navideñas, si hacemos balance de 
las tendencias del público, observamos que los juegos 
posiciones de honor de nuestra lista de los más 


deportivos 


vendidos. Macht Point y Decahtlon son los más «daros exponentes de 


este éxito. 


esta ocasión, la casa 
Ultimate vuelve a la carga 
con un nuevo éxito, pero 
esta vez con la salvedad de 
que además nos presenta 
un nuevo estilo de 
programación, el 
denominado «FILMATION», 





un proceso único que nos 
permite tener una libertad 
total para hacer todo aquello 
que queramos con cada uno 
de los objetos que 
encontremos durante el 
desarrollo del juego. 
Cualquier cosa que 
aparezca delante de 
nosotros podemos utilizarla, 
cogerla o hacer lo que 
queramos con ella, con el 
único límite que nos impone 
nuestra propia imaginación. 
El juego es una auténtica 
aventura en todos los 
sentidos, nuestro 
protagonista es un personaje 
muy curioso, gráficamente el 
mismo que el de Sabre 
Wulf, pero en esta ocasión 
con la peculiaridad de que 
al llegar la noche se 
convierte en hombre lobo. 
La transformación del 
personaje está realmente 
muy bien lograda. 

El objetivo no es otro que 
lograr sobrevivir en un 
peligroso castillo lleno de 
trampas, durante cuarenta 
días y cuarenta noches y 
encontrar la pócima que 
guarda celosamente el 


mago y acabar así con la 
maldición que atenaza a 
nuestro protagonista. El 
juego es en realidad la 
tercera parte del Sabre Wulf, 
y aquí nuestro personaje, 
tras haber luchado contra el 
lobo de la jungla, y haber 
viajado hasta el palacio de 
la noche, llega en esta 
ocasión a la prueba final, la 
que se le plantea en Knigt 
Lore. 

La acción se desarrolla en 
un peligroso castillo en 
donde habrá que ir 
superando las distintas 
pruebas que se nos van a ir 
planteando según vayamos 
avanzando por las distintas 
habitaciones del peligroso 
castillo. Allí tendremos que 





enfrentarnos a peligrosos 
fantasmas, monstruos, 
diablos, trampas de todo tipo 
y una serie de trabas que 
van a aparecer durante todo 
el juego, con el fin de no 
permitirnos cumplir nuestra 
misión. 

El programa, además de ser 
bueno, estar bien construido, 
tener unos gráficos muy 
buenos, es además, un 
prodigio de imaginación. 

El juego está realizado en 
tres dimensiones, dando una 
sensación muy buena tanto 
de relieve como de 
perspectiva. Todas las 
habitaciones por las que 
vamos pasando son un 
prodigio de imaginación 





hasta el punto de que nos 
hace, en algunos momentos, 
creer que estamos metidos 
de lleno en la historia del 
hombre lobo. El diseño del 
castillo es también muy 
bueno en todos los sentidos. 
En definitiva, un juego con 
un nivel de dificultad muy 
alto, que aporta un nuevo 
paso en lo que a 
programación de juegos se 
refiere, tanto por su gran 
originalidad como por las 
técnicas utilizadas. 


Curso completo 
de pilotaje 


COBALT 


ERE/ Software Center 
16/48 K 

Tipo de juego: 
Simulador de vuelo 
PVP: 2.500 




















Se trata del 
simulador de vuelo 
más completo que ha 
pasado por nuestras manos. 
En realidad, la cinta 








contiene cuatro programas, 
independientes cada uno de 
ellos, pero que son 
continuación unos de otros. 
El juego es una auténtica 
escuela de vuelo, ya que en 
las primeras fases nos van 
a enseñar a pilotar un avión 
para que de este modo 
podamos llegar a la última 
con el entrenamiento 
suficiente como para ser 
capaces de realizar 
misiones de combate. 

La cara A de la cinta tiene + 
dos partes: 

12 Carga un programa 
demostración que nos 
enseña los mandos del 
aparato y las diferentes 
pantallas que aparecen 
durante el juego. 

22 Incorpora un programa, 
«Cobalt», que es en realidad 
una escuela de vuelo. Aquí 
se nos ofrecerán una serie 
de consejos sobre el modo 
de dirigir nuestro aparato, y 
acto seguido, tras darnos la 
lista de los posibles fallos, 
entraremos en el programa 
que nos va a permitir 
realizar nuestro primer vuelo 
de entrenamiento. 

La cara B también contiene 
dos partes: 

3? Cobalt, leyes de caza. 
Esta parte del programa 
comprueba el nivel que 
hemos conseguido en las 
fases anteriores y decide si 
tenemos aptitudes para 
entrar en la escuadra de 
caza. Una vez que lo 
hayamos conseguido, nos 
informará sobre los peligros 
de pilotar el interceptor 
Cobalt. 

4% Interceptor Cobalt. Sólo 
puede ser utilizado con un 
Spectrum de 48 K. Se 
supone que llegados a esta 


fase nos habremos 
convertido en Comandantes 
de la nave. Nuestra misión 
será, por tanto, la de 
protección de la Base Aérea 
83, de un posible ataque. En 
esta fase hay que tener 
mucho cuidado si pilotamos 
por la denominada zona 
Delta. 

El juego está muy bien 
estructurado y reune los 
alicientes necesarios como 
para hacer despertar 
nuestra aficción por todo lo 
relacionado con el pilotaje 
de aviones. Un dato curioso 
es que tendremos que pasar 
un test antes de llegar a las 
últimas fases, ya que sólo 
de este modo podremos 
cargar el programa en 
cuestión, 


Aprender 
jugando 


VOCABULARIO INGLES 


Investrónica 

48 K 

Tipo de juego: Educativo 
PVP: 1.900 














PA nvEsTrONigA 


VOCABULARIO INGLES 


(ESPA) 








[ue Es un programa 
educativo que trata 

de hacer aprender al niño 

algunas de las palabras más 

comunes del idioma inglés, 

mientras juega. 

El método está basado en el 


conocido juego del 
ahorcado, con la diferencia 
de que en esta ocasión, 
tenemos que averiguar 
cómo se escribe una 
palabra que se nos muestra 
en la pantalla, que puede 
estar en castellano, en 
inglés o elegida al azar 
entre ambos idiomas. 
Nosotros tenemos que tratar 
de averiguar cuál es la 
palabra que corresponde en 
el otro idioma, es decir, si 
por ejemplo está en 
castellano, habrá que 
escribirla en inglés. 

La mecánica que sigue el 
juego es bastante simple: 
nosotros pulsamos una tecla 
correspondiente a una letra 
y ésta se imprime, siempre 
que sea correcta, en el 
lugar correspondiente dentro 
del conjunto de la palabra. 
Cada vez que cometamos 
un fallo, una mano en una 
mecha encendida se ¡rá 
acercando a la mecha de 
una bomba, haciendo 
explosión una vez que 
hemos fallado un 
determinado número de 
veces. 

La idea es buena, y el 
juego, pedagójicamente, 
puede resultar interesante 
para que el niño conozca 
poco a poco las palabras 
del idioma inglés, sin darse 
cuenta apenas de que lo 
que en realidad está 
haciendo, es aprender, 
aunque en esta ocasión 
pueda parecer que lo que 
está haciendo no es otra 
cosa que jugar. 


La emoción 
del gol 


WORLD CUP 


Artic 

48 K 

Tipo de juego: 
Simulador deportivo 
PVP: Sin precisar 

















|] Este programa 
simula el desarrollo 
de una competición 
futbolística jugada en forma 
de torneo. Intervienen en el 
mismo 40 equipos diferentes 
de los cuales podremos 
elegir aquel con el que 
queremos jugar. Antes de 
esto, habrá que decirle al 
ordenador cuántos jugadores 
queremos jugar. Se puede 
elegir un máximo de nueve. 
Una vez que se ha 
efectuado el sorteo, estos 
nueve jugadores pasarán a 
la fase de dieciseisavos de 
final junto a otros siete 
equipos que elegirá el 





ordenador al azar de entre 
todos los disponibles. Como 
es lógico, a alguno le tocará 
enfrentarse contra el 
ordenador. Este proceso se 
repite siempre, tanto cuando 
juegan nueve, como cuando 
lo hace uno solo. 

Si se trata de un solo 
jugador, el proceso será 
similar: nosotros elegimos el 
equipo que queremos dirigir 
y el ordenador efectúa el 
sorteo entre los demás para 
completar los dieciséis. Si 
conseguimos pasar esta 
fase de la eliminatoria, 
pasaremos a cuartos de 
final y así sucesivamente 
hasta que queden dos 
únicos equipos, que son los 
que jugarán la fase final. Si 
nosotros fuéramos 
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eliminados, el ordenador 
seguiría sorteando al azar 
los que pasarían a la 
siguiente ronda como si de 
una competición real se 
tratara, hasta darnos un 
vencedor. 

Es un programa muy ameno 
y está muy bien realizado, 
los equipos los forman un 
total de cinco jugadores y el 
portero. Este último está 
programado para moverse 
independientemente del 
resto del equipo. 

Los controles los 
empleamos para movernos 
a la izquierda, a la derecha, 
o arriba y abajo. También 
existe una tecla que 
utilizamos para lanzar la 
pelota. El único jugador que 
puede coger la pelota es el 
que se encuentre más cerca 
de ésta, dato éste que nos 
indica el ordenador 
mostrándonosle en color 
eyan. 

La ambientación y la música 
están muy bien conseguidas, 
y los gráficos cumplen su 
cometido en el juego de 
forma lo suficientemente 
práctica. como para 
hacernos vivir la emoción 
de un partido de fútbol. 


Aventura 
en Egipto 


ABC 





48 K 





Tipo de juego: 
Aventura Conversacional 





PVR: 1.800 





Pon Katmosis es 

un juego basado 
en el sistema tradicional de 
aventura conversacional, que 
consiste en ir dando 
instrucciones al ordenador 
para que haga una serie de 
cosas que nosotros 
decidimos durante el juego 
según se nos van 
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Programa para 


ZX Spectrum 


presentando en pantalla los 
diferentes cuadros de 
decisión. 

Nuestra misión es la de 
construir una pirámida, que 
nos ha encargado el faraón 
Katmosis, para lo cual 
contamos, en un principio, 
con 2.000 talentos y 5.000 
esclavos que nos ayudarán 
a culminar nuestra obra. 

Al principio del juego es 
necesario tomar una serie 
de decisiones que van a 
condicionar la marcha de la 
construcción ya que, según 
lo que elijamos, se nos 
producirán una serie de 
situaciones u otras. 

Las decisiones que tenemos 
que tomar son: el tipo de 
dieta que vamos a darle .a 
los esclavos, de la cual 
dependerá junto con el 
número de latigazos que 
reciban semanalmente, la 
uerza y el nivel de agrado 
de los esclavos, que a la 
vez lógicamente influirá en 
el rendimiento de éstos. 
Otras decisiones que 
tendremos que ir tomando 
durante el desarrollo del 
juego serán: dar una fiesta 
en honor de los dioses, 
comprar o vender esclavos, 
dar una fiesta a los 
esclavos, sofocar rebeliones, 
hacer frente a peticiones de 
nuestros súbditos, y algunas 
más que irán apareciendo 
en pantalla según 
avancemos en el juego. 

Por otra parte, también 
existen peligros: los esclavos 





cuando están descontentos 
escapan, el agotamiento de 
éstos nos va restando 
personal disponible, los 
accidentes... También 
podemos ser atacados por 
los Hiesos, que nos 
causarán bajas y además 
robarán parte de nuestro 
tesoro. Por otra parte, habrá 
ocasiones en las que 
tengamos también ayudas y 
gratificaciones que nos 
llegarán a través del faraón 
cuando éste se encuentre 
contento por algún motivo. 
El programa resulta 
entretenido, a pesar de ser 
su capacidad gráfica muy 
limitada, lo que es lógico, ya 
que, es ante todo, un juego 
de texto. Sin embargo, esto 
no es un impedimento de 
ningún modo para que 
pasemos un rato entretenido, 
incluso el juego tiene un 
nivel de adición importante 
que nos invita a intentar 
construir la pirámide 
repetidas bcasiones. 


Un río 
peligroso 


Creative Sparks / Compulogical 
48 K 

Tipo de juego: Arcade 

PVP: 1550 


E Nuestro papel 

en el juego no es 
otro que el de dirigir una 
lancha por un río lleno de 
peligros, con el fin de 
rescatar a un grupo de 
valiosos científicos que 
aguardan con impaciencia 
nuestra llegada al final del 
mismo. 
En el transcurso del 
peligroso recorrido es 
necesario evitar las islas y 
bancos de arena, que 
surgen según avanzamos. 
También hay cocodrilos que 
se cruzan en nuestro 














camino, a los cuales 
podemos destruir utilizando 
el cañón que llevamos en la 
punta de nuestra lancha. 
Cada vez que acabemos 
con uno, nuestra puntuación 
será aumentada. 

Una vez que consigamos 
llegar a unos muelles, 
deberemos parar la lancha y 
arrimarnos con cuidado a 
uno de los lados. Cuando lo 
hayamos hecho, veremos 
cómo un científico sube a 
bordo de nuestra nave. Si 
atracamos en un muelle 
inferior, los científicos 
bajarán a tierra y 
acumularemos bonos por 
cada uno que llege a salvo 
a su destino. 

Hay aviones que 
sobrevuelan el río y van 
lanzando minas a su paso 
con el fín de destruirnos. Si 
lo consiguen, acabarán con 
nosotros y con todos los 
tripulantes. 

El juego es bastante simple 
en su realización, los 
gráficos cumplen su 
cometido sin rayar en el 
virtuosismo ni mucho 
menos. La dificultad es muy 
alta, sobre todo porque 
resulta muy difícil moverse 
arriba o hacia abajo sin 
chocar contra las orillas 
debido en gran parte a la 
gran velocidad con que se 
efectuán los 
desplazamientos. 





YA) LO TIENES 
EN MICROWORLD 


SPECTRUM E 





José Ortega y Gasset, 21 


Telf. 411 28 50 
28006 MADRID 





YARD 















Modesto Lafuente, 63 
Telf, 253 94 54 
28003 MADRID 


Colombia, 39-41 
Telf. 458 61 71 
28016 MADRID 


Padre Damián, 18 
Telf. 259 86 13 
28036 MADRID 


Avda. Gaudí, 15 
Telf. 256 19 14 
08015 BARCELONA 


Ezequiel González, 28 
Telf. 43 68 65 
40002 SEGOVIA 


Fuencarral, 100 
Telf. 221 23 62 
28004 MADRID 


Stuart, 7 
Telf. 891 70 36 
ARANJUEZ (Madrid) 


ARONA AZ ALO] IS 


5170 PAUSE Y “AT -11,7; 
6175 PRINT AT_19,5;" 7550 NEXT 'i: NEXT £ 
“¡AT 20,8;" 3598 RESTORE : 60 TO 1 
6130 E0R,f=1 TO 38: FOR i=1 TO 6 $000 REM z 
E ; 59 FOR TOLZ 
AS gr. ia” ¿AT USR "a"+R, NEXT_R 
5960 DATA Íó2)56/08,17,7,143,79, 


RA Sds4 FOR_R=a 10,7: ¡READ B: PORE 
USA "b"+R 


















José Manuel MENENDEZ 


EAS 


— En estas fechas 
navideñas, nada hay 








248 E 

Sé55 FOR _R=0 TO 7: READ B: POKE 
"c"+R,B: NEXT R 

3978 DATA 31,79,143,7,17 


ao FOR_R=0 TO 7 E B: POKE 
"d"+R,B: NEXT 
$09 DATA 248,242, Dax, 24,1356,4, 


Xuan - 
HON e 





Merprere mn 






z | PAUSE 2: PRI $373 For R READ B: PORKE 
más reconfortable que Br pen COR aa 
i USE 2; PR 5059 DATA 16,16,56,254,124,56,12 


recibir la felicitación 





pu 4,195 
¿ATL 3634 FOR R READ B: POKE 



















de nuestros amigos. PAUSE 2: PRI S38s DATA'?,01,09,187,124,248,24 
¿BT Frio fs 2,248 ts! FAS 
Esto, sin embargo, : Palio o: MENTE op BÉBÓLEOR REO TO 7: READ B: POKE 
de 7: PAUSE 2; P AA 
nos obliga a tener E CE sago Bath 240.340, 248,124,127,65 
. . 7939 FOR f=8 TO 19: 2; PRI Susá pa 
reciprocidad en el NN Az pefigo GBL pre CUR RRE. NET BO O 
2635 Pon Fs4ó ro 25: PAUSE 2: PR 12718 PRES ERE 
correo, lo que d INT o 3995, F0R_A=O TEVZ: ¿READ E 
pe! 3 +R,8 NEXT R 
conseguiremos e una a 3109 bata 15,15,31,62,254,82 
manera totalmente +2 Sia, FOR_A=0 TO 2: READ B 
+R, NEXT R 
original con este s18s DATA/1,1,1,3,5,7,15,15 
3199 FOR = O 7 4RE 13 
programa. silo DAta'8,0.8,0,128,128 
,0,0,0,125,128 
2 
¡ Ei Na A B: 
e us po 
A par de que no requiere grandes pes Siles DaTA'31,31,03,63,63,63,68,6 
plicaciones, bueno es saber que todo él S119 FOR_R=0 TO 7: READ B: POKE 
. A S tE 1 
gira en torno a la definición de caracte- Sida. Bata” Sas Sto, das, 248,252 
PP . 2, 4 
res gráficos, para lo que nos vendrá muy Si52 POR 18,7: ¿READ B: POKE 
“ USR 
bien el programa «EDITOR DE CA- 205 3830 dbarte? boe 
as BER R 
RACTERES», que publicábamos en el So Bata Los 105, ,60,60,55,112,2 


número uno de la revista. FOR_R=O TO 7: READ B: POKE 





























































da "+R,5 R 
Una vez definidos los caracteres co- a a, A, 49,127,255 
. FOR_R=0 TO 7 READ B: 'POKE 
rrespondientes, podemos poner el men- “q73R,B: NEXT OR 
j i DATA 128,128,128,125,125,15 
saje que deseemos con la sentencia 390. ¿255 E E 
, FOR_R=0 TO READ B: POK 
En la línea 494% realzamos el efecto de AS UR 
tintes mediante un bucle para conseguir e A OS 
un efecto parpadeante. 2 2, >91p tas, 132, 1o2,182,224,22 
Finalmente, para conseguir el efecto de E El Es 
JE <X 0 BOR c 
movimiento que aparece en el bloque de TENER 
ze , Q1S5_PRINT AT 10,3; PAPER 2; INK 
gráficos en la línea 6999, haremos un bu- Chi BRIGHT 15 FLASH 1;% PARE LA 
E ae F; PAPER 4; ": NEXT F PUDE f RINT AT 16,22; INK S;"J.Me CINTA 
cle que, en la diferentes posiciones, nos 105 INK_4 Rin ens al SU A 
a ala! Act : d eE A RO DRA FOR PAUSE 4: PAI seso FOR f=1 TO 15 asea RUN 
Vai proa A 113 136/18: Pel O SRioA S100 PRINT á JE o; us 3300 SAVE "NA-54" LINE 2000 
finido. 114 153,10: FOR 18 STEP _-1: PAU 5102 PRINT 1,07 INK i+1,k$ 
115 130,10: PR ¿ PAPER Q; INK 5104 PRINT 2,0; INK i;L$ EE 
115 125,152 RIG "FIÉSTAS ": NEX 5 AT 3,05 INK i+1,k$ 
O di IL : al, 
2 , P ¿»Os ii, 
124 123,134 ” E ES ' Ss AT 20,0; INK i+1;k% 
126 123,134: 490 FOR_f=1 TO 15: FOR i=2 TO 6 5 19,0; INK i;L$ 
123 123,125: : PAUSE 5 á Ss 13,0; INK i+1;k3 
139 123,123 492 PRINT_ INK AGO 17,0;a3$;AT 5 RINT AT 17,0; INK i¡i-1,L$ 
132 a 119 158,0;s5;AT 19,045 5500 IF INKEYS<>"" THEN GO TO 6Q 
25 a 494 PRINT INK i-1;AT ISP LaBLA 29 ' 
138 138,187: E a ¿ O REM ME E 
Ea Aa SO0_PRINT INK G5AT 0,15: "34005 AT 69 INK 7: € 
2 Ned E 
144 128.87: sia EAS ZN +1¿PT 6,14: 4 "¡A $020 FOR f=1 TO 30 
125 153:55 1 9,15; TA AS 6832 LET ¿INT (RND*6)+1 
ES 153/38: EA a es A co OR i=2 OR i=3 THEN L E JOU BUC 
EEE 152 128,71: AE q k 80: i¿AT INT (RND*18) oan H > E 
HAUVIDAD 124 135/63: AL. En e A 
ls 125705: 1528 6 a LL De Premiado con 15.000 Ptas. 
153 123,51: “ea A 50 =0 TO 31 STEP 2: PRINT 
162 129,47: A 594; to 21 STEP_2: PRINT 
164 128,39: E CTNR Ss; + Ok: ¿NEXT 
166 128,39: ea 5044 FOR £ To 9 STE PRIN 
329 CA 4S E 8. FELO_aND. o AAA Poco podemos decir de este juego que no se sepa ya. 
: PRIN 
208 T Eociade Chicos y E era habrán pasado algún que otro rato 
225 PoR b la cabe | 
pa ces que rándose la cabeza Le conseguir ganar a 
7 2 ese 
a” 2 ¡ adversario en algo tan fácil y a la vez tan problemático 
sea. PRINT eazcHT 1; INK 4;AT 7, AL 
3038 Senor lector 10 d4ód aser o, como es el juego de las TRES EN RAYA, en donde la 
Pg; j05;AT 18,12;1$;AT' | A .. 
TE ee is A habilidad y la rapidez de reflejos son condiciones 
se30 PRINT AT 14,1; INK 6; BRIGH INK 6; BRIGHT_1;AT_19 
2 : T_1;"Con mis mejóres deseos de P - 4 
PRI AT 2, APESTA E EA RL ció" EUR icons 
28 MICROHOBBY MICROHOBBY 29 
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El juego se inicia con la presentación 
en pantalla de un atractivo tablero tridi- 
mensional, comenzando la partida el 
propio ordenador, siempre con la casilla 
central. Nuestra misión casi «imposible» 
será la de intentar ganarle, misión aún 
más ardua si nos remontamos a la segun- 
da opción de juego, la más difícil, en la 
que el ordenador se hace prácticamente 
invencible. Para pasar de la primera a la 
segunda versión, no tienen más que bo- 
rrar la línea 330 colocando en su lugar 
la 3300. Juegue y no se desanime. 


Finalmente, podemos reproducir el 
texto sin ampliación e invertido, permi- 
tiendo, también, ampliaciones decimales. 

Así pues, pulse RUN 15 y podrá dis- 
poner de las explicaciones en pantalla. 
Mediante diversos INPUT, el programa 
le pedirá los datos correspondientes: 
1? ¿Cuántas veces se desea amplificar: 

de 1 a 19 veces? 

2? TEXTO que se desea presentar: Que 
ha de adaptarse a la longitud de la 
pantalla y a la columna en que se 
desea que comience. Por ejemplo, 
para duplicar el tamaño, la cadena 
no podría tener más de 16 





































































2% 
E 2 aracteres = 32/2. 
NOTAS GRAFICAS 5 der h 
h 3? LINEA y COLUMNA a partir de 
3 las cuales se desea en pantalla el 
x texto. 
S ; A , 
| 4? Si se desea hacer inversiones. 
==> Por ejemplo: PARA OBTENER á 
295_1F t=2. THEN_GO SUB_408; GO 519 NEXT_a E 
Ln BRINT AT a Sure BON SUS 138.1 [BEER .1,20 $15 60,70 858. NVIAINV 5 
5 308 NE = 2 £ 3 
E SNA 338 RETURN o E IS L habrá que pulsar 2 en vez de 1 en E 
a 320 REM <ubrut. tirada semi-ale Aa ab, 3 
100 Enus Eta O “OU SOFTWARE e ÓN 107é: BETUAN la primera pregunta sobre INVER- 
c= - e di 
3 G0_TO_ 990 = 6 M_situa ficha aleatoria ¡ E CORESPONDE" COGIDO ¿LA AMPLIACION ES; AT HE 
£ RESTORE : POKE 23509,100 O OR c=3P THEN Sed Eo isub os0r. E SION de arriba/abajo. NEA Ss) ESLUMNA O DEMASIADO GRANDE"; AT 15,0, "ES 
A E 4 “age LE dc, 1)=4: RETURN AS Ole 5% COLORES de Fondo (O sea PA- 187 EAUSE 288. els - co To sa 
6 FOR y=1 TO 4 y "00 HA MUEVES 2; 50 RA_CARACTER NORMAL 
S REBDx8 230 A A 1)=1 SE PEL) y TINTA de los caracteres ; PULSA 1: PARA CARACTER INUERTID 
19 FOR 10 7 EN GO SUS 700: 200 INPUT "NU OSICION ; ",i É ORACTERE O_PULSA 2 "¿RA; INPUT “CARBCTER 
28 READ POKÉ USR x8+u,r AND_d (318, 7%0 Te hca OR Rd iaa dd ampliados. NES y Eb DERECHO PULSA “1: ' IZQUIERDAS PULS 
38 05% stes, ,127,255,25 398 NEXT_a E S A PI "DEFINE COLOR DE FOND 
s,255,19 $3,227,252,255,12 395 RETURN - eS EEE SRA > S 
5183,31, 32,248,252,254,25 ¿08 REM futi, ganar 722 ii D= ASS ES 220. enbur “DEFINE COLOR DE TINT 
5as27253 al A 420 IF _d(a2,1)=4 AND día+4,1)=0 233 visualizacion o DEBATES = CiS0 Ir P=T OR_P>7 OR 728 THEN Pp 
as REM ena posics inicuye THEN LET dla+4 Di s4: 50 UB 442 En ES RAPE! E DER 3: INK 9: C AT 7,18; MN RINT AT 18,0; “ESTA MAL: PRUEBA DE 
"SS Dn ) 430 1F_d(2,1)1=0 AND dia+4,1)=4 778 ¿_LET L=d(r,2) - 18 FOR L=3 TO 6 TO_3 FLASH 1;AT S A O 
sa DIM PES THEN_LET d(4,1)=4: GO SUB 442: G 30 PRINT AT k,l;* 0: PRINT PAPER S/AT L, A 
SS FOR 0.3 O sus 738: 6Ó TO 348 28 NEXT _D: NEXT =5: LET C=0 O RS eds 
72 A a 780 RINT AT k,l; TI ET C=15: LET_RA=1 EMPLO": GO su ES EQOR!": STO 
EN EN 440 RETURN NK da AT OK+1,L 7 INK 2: ¿LeT M=á: Ler T=e: LET L=9: LE 3398 PARER E (ro och 
E a di 9: PLOT 112 E EA 2 
198 18717:3:3:22:3:9 145 EN AND z<>a AND z< ¿en LET_K=20: LET As="LUPA": 60 3819 5b ener nvcaesó E 
¿20 A A US EN E 310 3302 9 DRAV 255,0: PAUS 0 TO 3 Ni. j 
0,9,0, El ER 6: CLS 1)=0: TURN 320 FLASH 1; "MUY SOTUETOL=9 0 LETAG=S9 BET E 300 a s 
416 ¿PAPER 5: CLS ds E BIE GANADO” LET_ m=3 105 PAPER 4: BORDER 4: IN ón E ee 
123 3028 ES 45 t cha Ea E 345, 0 EE ub0 LEI AS="de CARACTERES": GD EA s 3813 1 THEN LET NZ=3578: G 
25 E y PEE El 2 10 AT_10,1; “CUANTO DES 
168 Telas, SiN 270 FOR 3: > 2 eo Lon BEEP .1,RND RoBRama Peamite AMPLIRA? AER! CAPI Ai” "Helen DE O A 
A a : «1, * 06 ls E Al o E = m7 
158 SS 308 y DS 39; NEXT a ¡GUALQUIER CARACTER 115 AMELIACION?";M: A CIN TIA, Vila: ORAL INK 
ORAD AN EN 2/38, 1 CR 1359 ..INRUT " JUEGAS DE NUEVO (s/ CALL Li TANTO, BEN CIESLER CUALOUIER “En SEUL REFURN 
159 ORÁN Ínk 2;-112,0: DRAU -44 24 Ai 258 EP me=oso THEN Ur LADE CTE ode ro OU nds Sesa Poñze? 16 8 Srer -a 
É , E A : ITUAR SUE APAREZCA "ib = 
1208 Cia nO: Bl ON e ¿294 OR x 5, PAUSE 190: PAPER 7: CLS A PAR 135 OT ESN ¿OYE COLUMNA SUIER En ans To SsLEN As 
30,66; PRA . slo 2 NA: 872 PRINT_1;"0 1952 Sinclair R Cde A a 3342 $9 gus NZ ; E 
E3,¿D80y,S 74,62: DRA 119,64: PL jz OS 55 140_LET B=LEN AS! LET E=sL+M: LE 5 SETAS HEN" ES só 
A AS E o SUS ore “ads 1P E>19 OR D>31 THEN 60 TO ES e pac 
EPS a DS e mesi cdel) 1838 88 Sue ree o e 18 JUE, AETUS 
240 FOR Ma TO 559 xT 1058 60 B Í 
558 INPur "TÚ rimas " 5 E 1060 BEER . 
260 dz x<1_OR x>8 OR de <>0 559 1065 GO 5UB 4 
THEN To 258 s70 1079 do UB 
270 Cer dixo d =1 589 Pa 1930 $8 Poca 
250 ss El ONES SUB pan A a+1,1)1 +4 (a+2 3300 LET_c=( (RND44))%2+1 
sus 730: Beer .1,28 600 IF e=2 THEN GO TO 620 id Ría > an | 
i ESPECIALISTAS EN SINCLAIR 
; ; PROGRAMAS EN MICRODRIVE ZX PROGRAMAS EN CASSETTES 
Para empezar, la subrutina esencial GESTION: EDUCATIVOS: 
i Í Contabilidad (PN.C.) . .. 12,000 ptas. Geografía | .. ES Ea 1.900 ptas. 
que empieza en la línea 3806, ocupa Base de Datos sidad $000 Ptas. a : 011 1500 ptas. 
Í roceso de textos (Español) 6.500 ptas. urso de Contabilida "200 ptas. 
A líneas y permite, primero, Calc (Hoja electrónica) . á 4,000 ptas. Curso de Contabilidad Il”. EA 2.200 ptas. 
amplificar no sólo caracteres sueltos, si- Facturación y control stocks . - 8:500 ptas. Matemáticas (Geometria y Trigonometría) . aida cra: SEQ0O) BLAS: 
MS ? TECNICOS Superdesarrollos 1 x-2 O E 
p no cu juler ¡abra o texto siempre que gente de Bolsa > 6.500 ptas. 
José Luis JORDAN MORENO [Premiado con 15.000 Ptas.] ota pre q Money esipicdisd ES 
sus dimensiones quepan en pantalla pa- Tambien disponibles en cassettes. (Imprime boletos con impresora ADMATE) 
METIO . ra cada línea de texto. CURSILLO DE BASIC GRATIS, SI COMPRA UN MICROORDENADOR 
ORDENADORES: Spectrum, Spectravideo, Commodore, Amstrand, Oir, Katson.. desde 1.239 pias. al mes 
ibi En segundo lugar, con este programa IMPRESORAS: Star. A Monitores Accesorios. 
Existen muchos programas capaces de escribir en podremos invertir caracteres y textos, Envios contra-reembolso, giro o talón conformado C/Silva, 5 - 42 - Telf: 242 24 71 - 28013 MADRID — Necesitamos distribuidores de nuestros programas 





pantalla caracteres y variables de cadena ampliados de consiguiendo efectos semejantes a «refle- 
tamaño. Seguro que le serú de gran utilidad. jos en el agua» o en un «espejo». 
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INTO Nero: 





COMO SE ALMACENA 
EN MEMORIA 
UN PROGRAMA «BASIC» 


José M. FRAILE 


Un ordenador no entiende más que de números y, 
concretamente, sólo de números en notación binaria. 
¿Cómo es posible entonces que nos comuniquemos con 
él mediante palabras y comandos de Basic? 





: ordenador, cualquiera que sean el 
típo y la marca, puede dividirse en dos 
parte fundamentales: el microprocesador, 
verdadero corazón de la máquina, que se 
encarga de gestionar el inmenso trasie- 
go de cifras y operaciones que pasan por 
él, y la memoria, almacén de ingentes 
cantidades de datos que, más tarde, se- 
rán utilizados por el microprocesador. 

La información se almacena en la me- 
moria siempre en forma de unos y ceros. 
Son los denominados «bits». Un «bit», 
por definición, sólo puede ser un «1» o 
un «WD». Estas unidades mínimas de in- 
formación, se agrupan en bloques de 
ocho «bits» a las que llamamos «bytes». 
Un «byte» son, por tanto, ocho «bits». 

La memoria de nuestro Spectrum con- 
siste en 65536 imaginarias casillas, en ca- 
da una de las cuales puede almacenarse 
un byte. Las 16384 primeras son de ROM 
(Read Only Memory), por lo que resul- 
tan inalterables desde que las fabricó 
SINCLAFR, mientras que las 49152 res- 
tantes posiciones son de RAM (Random 
access memory) y pueden escribirse y bo- 
rrarse tantas veces como queramos. Este 
planteamiento sólo es válido para un 
Spectrum completo (con 48 K de RAM) 

. ya que a la versión de 16K le faltan las 
32768 últimas posiciones, con lo que só- 
lo dispone de 16384 casillas utilizables. 

Todos los ordenadores, incluido el 
nuestro, pueden ser programados en dis- 
tintos lenguajes: Basic, Cobol, Forth, etc. 
pero, ¿cómo es posible si por principio 
cualquier ordenador sólo entiende de 
«bits», es decir, de unos y ceros? 


El intérprete 





La explicación está en el «intérprete». 
En la memoria ROM reside, además del 
sistema operativo, el intérprete que se en- 
carga de «traducir» a bits toda la infor- 
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mación que entra en el microprocesador. 
Es decir, nosotros hablamos al intérpre- 
te en Basic y éste a su vez, al micropro- 
cesador en bits. Cuando el microproce- 
sador responde —en bits, por 
supuesto—, el intérprete adapta su res- 
puesta al Basic que es lo que finalmente 
nos llega. 


El programa Basic 





El programa Basic también reside en 
memoria, pero en la parte de RAM, por 
lo que puede ser alterado en todo mo- 
mento. La forma en que está almacena- 
do es un tanto peculiar. No puede ser di- 
rectamente «digerido» por el micropro- 
cesador, sino que tiene que pasar a tra- 
vés del intérprete. 





Vamos a realizar un pequeño experi- 
mento en este sentido que nos clarifica- 
rá las ideas. 

Teclee cuidadosamente el programa 
demostración, respetando todos los nú- 
meros de instrucción, sentencias REM, 
espacio con blanco, etc. 

Lo primero que tenemos que hacer pa- 
ra ver la estructura interna del programa 
Basic, es averiguar dónde se encuentra és- 
te. El programa no está siempre situado 
en la misma zona, ya que el sistema ope- 
rativo lo desplaza por la memoria según 
sus propias necesidades de espacio. Al fi- 
nal de cualquier desplazamiento, siempre 
se acuerda de apuntar dónde lo ha pues- 
to en las posiciones de memoria 23635 
y 23636 que están exclusivamente reser- 


vadas para este fin. Es la variable del sis- 
tema llamada «PROG». 

A partir de este momento, es conve- 
niente tener a la vista el manual de ins- 
trucciones del Spectrum abierto por la 
página 174. Allí se relacionan las varia- 
bles del sistema y sus respectivos come- 
tidos. 

Puesto que el Spectrum sólo puede al- 
macenar un byte (ocho bits) en cada ca- 
silla de memoria, y toda la información 
que es capaz de manejar un micropro- 
cesador está en notación binaria (unos 
y ceros), ésto quiere decir que el menor 
número que puede haber en una posición 
de memoria es el ODODODODO (D en de- 
cimal) y el mayor el 11111111 (255 en de- 
cimal). Cualquier número que supere este 
valor, ha de ser almacenado en memo- 
ria utilizando técnicas especiales. En es- 
te caso concreto, cuando el Spectrum 
precisa anotar un número comprendido 
entre 1 y 65535 (todos los valores que 
comprenden las direcciones de memoria) 
lo divide en dos bytes (que llamamos 
«más significativo» y «menos significa- 
tivo») utilizando las siguientes fórmulas: 


—Fórmula 1— 





Para restituir el número a su valor ori- 
ginal, utiliza esta otra fórmula: 


—Fórmula 2— 





Vamos ahora con el ejemplo práctico. 
Ya hemos visto que el principio de nues- 
tro programa Basic no es siempre el mis- 
mo. Vamos a averiguar dónde se encuen- 
tra en este caso. La dirección de comien- 
zo está contenida en la variable PROG 
y, para restituir su valor original (no ol- 
videmos que está partido en dos bytes), 
hay que teclear lo siguiente: 





(Hay que tener en cuenta que por lo 
general, el octeto menos significativo se 
almacena en primer lugar). 

Una vez hecho esto sabremos dónde 
comienza exactamente nuestro programa. 
Anote ese número. 

Por otra parte, resulta también nece- 
sario conocer dónde acaba el programa. 
Este detalle puede saberse sólo de forma 
aproximada, ya que el ordenador cuen- 
ta como programa algunos de los bytes 
que en realidad utiliza para almacenar las 
variables, pila de cálculo, etc. De todas 


q 


formas, resulta bastante aproximado ba- 
sarnos en el dato almacenado en la va- 
riable STKEND y que indica el comien- 
zo de la zona libre de RAM. Para cono- 
cer este valor hay que aplicar de nuevo 
la fórmula 2 teniendo en cuenta que el 
byte menos significativo es el almacena- 
do en primer lugar (PEEK 23653) y el 
más significativo es el que está en la po- 


sición de memoria 23654, 
Ahora sólo nos queda analizar el con- 


tenido de la memoria a partir de esa po- 
sición. Para ello, en primer lugar abra el 
manual de instruciones por la página 
183, donde están reflejados todos los ca- 
racteres y comandos al lado de sus co- 
rrespondientes códigos. 

A continuación, debe introducir la si- 
guiente instrucción: 


Esto hará que se impriman en panta- 
lla las primeras posiciones de memoria 
del programa y sus correspondientes con- 
tenidos. 

Veamos su significado. Las dos prime- 
ras posiciones contienen el número de la 
primera instrucción, pero en este caso y 
como excepción, primero el byte más sig- 
nificativo y luego el menos significativo. 

Aplique la fórmula 2 y el resultado se- 
rá 1%, que en efecto corresponde al nú- 
mero de la primera línea. Para cerciorarse 
de que esto es así, vamos a gastarle una 
broma a nuestro ordenador. Hagamos 
que la primera línea de nuestro progra- 
ma sea la SOHO. Para ello, en primer lu- 
gar, hemos de descomponer este núme- 


ro en sus octetos más y menos significa-* 


tivos. Utilizando para ello la fórmula 1, 
obtendremos el siguiente resultado: byte 
más significativo = 19, byte menos sig- 
nificativo = 136. 


Ahora hay que introducir estos valo- 
res en la memoria: 


Haga un listado (LIST) y se sorpren- 
derá al ver lo que ha sucedido. Por su- 
puesto que, en estas circunstancias, el 
programa no podría funcionar correcta- 
mente, por lo que hay que restituir los 
primitivos valores. 

Los dos bytes siguientes indican al or- 
denador la longitud de la instrucción. 
Dejémoslos por el momento. El siguien- 
te, tendrá el valor de 234 que correspon- 
de (página 188 del manual) con el co- 
mando REM. Si lo desea, puede cam- 
biarlo por cualquier otro que no provo- 
que error en la sintaxis. Por ejemplo, el 
código 245 imprimirá la palabra DE- 
MOSTRACION y el código 248 salvará 
en cinta el programa con este mismo 
nombre. tE 

Haga la prueba haciendo un cambio 


en esta posición de memoria. Utilice la 


instrucción: 
POKE posición de memoria, 248 


Cuando liste de nuevo el programa se 
encontrará con que la instrucción es dis- 
tinta pero si intenta ejecutar el progra- 
ma este dará el mensaje «No sense in Ba- 
sic». El problema no es propiamente del 
procedimiento empleado para efectuar el 
cambio, sino que el error viene dado por 
que el texto «DEMOSTRACION» tiene 
más de 104 letras y el sistema no admite 
que se grabe en cinta un programa con 
un nombre de más de 10 caracteres. 

A continuación, está el código 34 que 
pertenece a las comillas y, a partir de 
aquí, comienza el letrero DEMOSTRA- 
CION. Después de cerrar de nuevo las 
comillas, se encuentra el código 13 que 
indica siempre al ordenador que ha fi- 


nalizado la instrucción en curso. Esta ins- 
trucción tiene, por tanto, 16 bytes (sin 
contar los cuatro primeros bytes que co- 
rresponden al número de instrucción y 
a la longitud de la misma). Compruebe 
que esto es así aplicando la fórmula 2 a 
los bytes que indican la longitud de la 
instrucción, teniendo en cuenta que, en 
este caso, el primero es el menos signifi- 
cativo y el segundo el más. 

Cada vez que encuentre un número en 
el programa basic, verá cómo detrás del 
código 14 (que indica al ordenador que 
se trata de un valor con el que probable- 
mente tenga que operar), hay 5 bytes que 
carecen de significado aparente pero que 
son, en realidad, la representación eh co- 
ma flotante del mismo número. Es la 
que el Spectrum utiliza para realizar los 
cálculos matemáticos que le indica el * 
propio programa. | 

El proceso se repite para cada línea de 
programa hasta el final. 

Para poder aplicar lo visto hasta aho- 
ra a cualquiera de sus programas, puede 
utilizar la siguiente rutina que ha de in- 
corporar al final del mismo, tecléandola 
directamente o bien mediante MERGE. 
Eso sí, asegúrese de que su programa no 
contiene líneas a partir de la 9950. Pa- 
ra hacerla funcionar haga GO TO 9900. 





COLOQUE A SU MICRO 























OFERTA MUEBLES, S. A. 


Avenida Utrera, 142 


LOS PALACIOS (Sevilla) 
Forma de pago 


¡Por sólo 11.800 Pesetas con Regalo Sorpresa! 
¡Facilidades de pago hasta 6 meses! 


e Todos los cables interiores 
O Repisa especial para programas 


€ Doble fondo para libros y accesorios 
6 Acabado en teka; medidas 85x55x78 cms. 


O Montaje fácil y rápido 


Nombre y apellidos 
Dirección . 
Ciudad 

N.* Unidades 
Contra reembolso [] 


Teléfono 720358 





Aplazado [] (pida in 
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TORNADO LOW 


LEVEL (48) 


terreno. 
fantásticos 


(48K) 


u Honda 500 por 


uno de los € 
¡ias intentando. 
mas lus 29 contrincan- 


rar a tus 


tes. Veloci 
en una incr 


gráficos trl- 
dimensionales. 


¡> P.V.P 
FULL THROTTLE 


ulosa perse: 


Vive 13 dimensional 


cución tri 


o los árboles mien- 


di 3 
tean! paras contra tan 


disp: : 
ps helicópteros y mo: 


tos enemigas 
de noche. 


h 
> P.V.P. 1.700.— 


de día y 


1.900.— 


ANDROID TWO 
(48K) 


igue y destruye a 
erro g foides en ol 
n complejo tridi - 
ónal del laberinto de la 
muerte, la zona para 


bajas. 
jica y las zonas PREL 


ircuitos que 
do supe- 


dad y riesgo 
eíble carrera 


tridimensional. 


ma» P.V.P- 1.700.— 


SPECTRUM 48K + SIMU- 
LADOR DE VUELO + BAN- 
DERA A CUADROS + COO- 
KIE + JETPAC + PSSST + 
AJEDREZ + OTHELLO + 
BACKGAMMON + SPEC- 
TRUMANIA 


Ven a conocernos, somos 
los SUPER-ESPECIALISTAS 
DEL SPECTRUM y lo tene- 
mos todo para TU Spectrum. 


Solicita catálogo completo. 


c/ Córcega, 89, entlo. 
08029 BARCELONA 
Tel. (93) 230 97 90 
Metro Entenza (línea V) 
V/F JOYSTICK TIPO KEMPS- Bus: 41, 27, 15, 54, 66 
TON (P.V.P. 3.250 ptas.) + + 
JOYSTICK SPECTRAVI- 


DEO (P.V.P. 2.900 ptas.) 


SOLO 5.500 ptas. 
LOS DOS 


Envíos contra-reembolso a toda 
España 

Avda. de Rhode, 253 

ROSES (Girona) 

Tel.: (972) 25 79 20 














Aumento de memoria 





Soy un chaval que tiene 
un Espectrum 16 K. y me 
gustaría saber si existe en el 
mercado algún método prác- 
tico y barato para aumentar 
la memoria y si la cinta si- 
mulador de vuelos necesita 
un mando especial. 

¿Me podrían informar so- 
bre los mejores programas 
de 16 K? 


Sergio PARDO - Valencia 














Respecto a su primera 
pregunta referente a la am- 
pliación de memoria, la res- 
puesta va en dos vertientes: 
1. Si se refiere a pasar 
de 16 Kbytes de RAM a 48 
Kbytes de RAM útiles, le re- 
mitimos a nuestro artículo 
de los números 4 y 5 en don- 
de se explica, con claridad 
y sencillez, el «bricolage» de 
la ampliación de memoria. 
2. La otra posibilidad de 
ampliación a más de 64 K. 
(16 K de ROM + 48 K de 
RAM), requiere el empleo de 
la técnica conocida como 
paginación de memoria y re- 
presenta una mayor compli- 
cación técnica, aunque tie- 
ne la ventaja de poseer una 
enorme cantidad de RAM. 
En cuanto a la cinta de si- 
mulador de vuelo, puede uti- 
lizarla tanto con el teclado 
como con un JOYSTICK. 


Memoria interna 
o externa 





Tengo un Spectrum 16 K y 
he decidido ampliar su me- 
moria a 48 K, por ello me 
gustaría saber las ventajas e 
inconvenientes que plantea 
la instalación de la memoria 
interna O la externa y, por 
tanto, cuál de las dos es 
más aconsejable. 


Antonio VILLALBA MIRANDA - Granada 














Nosotros le aconsejaría- 
mos que realice la amplia- 
ción de memoria interna- 
mente, ya que el Spectrum 








viene preparado con unos 
zócalos para insertar dichos 
circuitos, que pueden en- 
contrarse en cualquier tien- 
da especializada en compo- 
nentes electrónicos digita- 
les. En los números «5» y «b» 
de MICROHOBBY viene un 
artículo de cómo realizar di- 
cha ampliación. La amplia- 
ción externa además de ser 
más cara, tiene la desventa- 
ja de que en aquellos pro- 
gramas en que la acción es 
la base primordial del juego, 
pueda desconectarse dicha 
ampliación debido a las vi- 
braciones que surgen cuan- 
do se maneja el teclado de 
Manera tan excitante. 


Copiar con el Spectrum 


ayuda de la tecla CAPS 
SHIFT, visualizar los gráficos 
predefinidos situados en las 
teclas «1» a «B». 


Copias de seguridad 





Soy usuario de un Com- 
modore 64, y gracias a unos 
amigos que tienen el Spec- 
trum, pude leer su revista, de 
la que me ha interesado mu- 
cho un anuncio publicitario 
que trata de un programa lla- 
mado TRANS EXPRES para 
copias de seguridad, y qui- 
siera saber, si puede ser, su 
precio, y el lugar donde pue- 
da encontrarlo para Commo- 
dore 64. 


Alberto NAVARRO MARTINEZ 
Sta. Coloma de Gramanet (Barcelona) 





Quisiera que me aclararan 
las siguientes dudas: 

—Para copiar cualquiera 
de las programas de los lec- 
tores que publican en la re- 
vista, ¿es necesario tener al- 
gún periférico para grabarlo 
en un cassette, o se graba 
directamente del Spectrum 
al cassette? 

—Vengo leyendo todos 
los programas que envían 
los lectores y, entre medias, 
salen notas gráficas, espa- 
cios negros, etc. ¿Las notas 
gráficas y espacios negros, 
se consiguen con el teclado 
del Spectrum o se necesita 
para ello algún periférico? 


Félix NOVILLO GARCIA - Madrid 











La grabación de progra- 
mas se realiza directamente 
del Spectrum al cassette sin 
necesidad de ningún /Interfa- 
ce, simplemente, a través de 
los cables que se suminis- 
tran con el equipo. 
Tampoco se necesita nin- 
gún Periférico especial para 
crear las notas gráficas, ya 
que éstas, al igual que los 
espacios negros (en inversa), 
son facilidades del Spec- 
trum y puede accederse a 
ellos o bien utilizando el mo- 
do G (gráficos), o bien con 











Sentimos comunicarle 
que el mencionado progra- 
ma no se encuentra disponi- 
ble en el mercado para el or- 
denador Commodore 64. 





Conexión al cassette 





Les escribo esta carta pa- 
ra felicitarles por su estu- 
penda revista dedicada al 
Spectrum. 

Yo he entrado hace poco 
en el mundo de la informá- 
tica, me he comprado un 
Spectrum de 16 K, y desea- 
ría que me dijesen cómo hay 
que poner los cables para 
conectarlo al cassette, pues 
como el manual viene en in- 
glés, no entiendo nada y por 
más vueltas que le doy, no 
he conseguido todavía nada, 
¿cuáles son las instruccio- 
nes para cargar y grabar? 

También desearía saber si 
el programa publicado en el 
primer fascículo «Editor de 
Caracteres», sigue en me- 
moria una vez sea desco- 
nectado el Spectrum o hay 
que volverlo a programar 
otra vez cuando se quiera 
definir caracteres. 

M. Badajoz 











En cuanto a su primera 
pregunta, la contestación la 
encontrará explicada con 





bastante detalle en el curso 
de BASIC del n? 3, dedica- 
do exclusivamente al «Alma- 
cenamiento de programas». 

El «Editor de Caracteres» 
al igual que cualquier otro 
programa, al cargarlo en me- 
moria y ser ésta del tipo 
RAM (RANDOM ACCESS 
MEMORY) permanece en 
ella mientras el ordenador 
esté conectado, por tanto al 
desenchufarlo la memoria 
se queda sin contenido y es 
necesario volver a cargarlo 
de cinta cuando se desee 
volver a utilizar. 


Teclas con sonido 





Desearía saber si hay al- 
guna instrucción para que 
las teclas hagan sonido só- 
lo cuando se imprima en 
pantalla. 

También desearía saber si 
mi Spectrum podría ser da- 
ñado o afectado en algo al 
poner un interruptor en el 
cable de la fuente de alimen- 
tación, sustituyendo así a la 
clavija que es el único me- 
dio que sirve para borrar pro- 
gramas comerciales. 


Ferrán MARIAGES SENPAU - Barcelona 











Para tu tranquilidad, tu 
Spectrum 16 K funciona co- 
rrectamente. El «defecto» ob- 
servado se debe a que la 
ROM intenta generar un grá- 
fico inexistente, ya que los 
gráficos definibles son utili- 
zables solamente de la A a 
la U. Hubiese sido un deta- 
lle sel Sr. Sinclair dar un 
mensaje del tipo ERROR DE 
SINTAXIS (ejemplo alarma o 
similar) para que esta situa- 
ción fuera detectada. 





Para lograr un mejor en- 
tendimiento de los textos, 
rogamos envíen sus cartas 
escritas a máquina. De es- 


te modo, intentamos evitar 
cualquier tipo de error que 
surja al transcribir la letra 
original. 
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DEOCASION 


e VENDO ZX Spectrum 16K en 
perfecto estado. Poco utilizado. Re- 
galo cinta de juegos 30.000 pts. 
María José López Romero. C/ San 
Isidro, 3. 52 A. 06004 Badajoz. Tfno: 
(924) 23 69 43 

e CONTACTARIA con gente de 
Madrid, zona Sainz de Baranda, 
que tenga Spectrum 48K y bastan- 
tes juegos para intercambiar. Cam- 
biaría por buenos juegos el progra- 
ma OLYMPICON o algunos -similar. 
Fernando Navarro Alcaniz. C/ Alcal- 
de Sainz de Baranda, 107. Madrid 
Tfno: 273 99 55. Llamar lunes, jue- 
ves o domingos (3,30-5). 

e VENDO ordenador ORIC AF 
MOS 48K en perfecto estado por 
41.000 pts. Incluidas 4 cintas de 
juegos: «Ajedrez, Muralla, Matarra- 
tas y Defender», además, incluyo 
dos mandos para juegos de vídeo 
acoplables al ordenador. Llamar a 
Juan Bueno. Tfno. 887 11 90 o es- 
cribir a c/ Vic, 64. Tona (Barcelona). 
e INTERCAMBIO programas. Más 
de 600. Solicitar relación a: lgna- 
cio Fernández Reina. C/ Gabriel 
Matute, 3. Tfno: (956) 25 63 34. 
11008 Cádiz. 

e INTERCAMBIO de programas 
con chicos-as a ser posible de la 
región de Valencia. Llamar de 21 
h. a 23 h. al Tfno: (965) 85 59 87, 
O cartear a José Miguel Grana Po- 
veda. C/ D. Pérez Llorca, ed/ la Ga- 
vina, 32 a. Benidorm (Alicante). 
e VENDO Sinclair Spectrum 16 K. 
Comprado en enero del 84, con 
unidad de alimentación, conecto- 
res y Manual en castellano, por 
27.000 ptas. Además regalo más 
de 25 programas (Comecocos, Es- 
pace Invaders, etc.). Llamar a Joa- 
quín de 12-14 y de 22-23 horas. 
Tíno: 339 57 30. 

e CAMBIO programas Spectrum, 
colección con más de 500, últimas 
novedades en juegos y regrabado- 
res. Escribir enviando listas con da- 
tos técnicos. E Santos Garrorena 
Gral. Rodrigo, 12. 06004. Badajoz. 
Tfno: 23 29 89. 

e POR RAZONES de cambio de 
modelo vendo los siguientes jue- 
gos por 2.000 pts. «Hobbit», «Atic 
Atak» y «Tutor 1» (ajedrez). Los in 
teresados escribir a: C/ Pío Baroja 
n? 4, 52 12 Cerdanyola. Barcelona. 
e CAMBIO ORICA 48K en perfec- 
to estado por Spectrum 48 K. In- 
teresados escribir o llamar a Jai- 
me Muñoz Baena, C/ Comandan- 
te Benítez n? 27. Tfno: 339 47 34 
e DESEAMOS intercambiar pro- 
gramas 48K, poseemos una amplia 
lista de programas, no hay proble- 
mas de copiado. Mi dirección es: 
José María López Perales, bloque 
La Paz n? 3, 32 A. Linares (Jaén). 
Tíno: (953) 69 11 72, preguntar por 
Valentín. 

e CAMBIO por otras, dos cintas 
originales con 2 programas didác- 
ticos para aprender inglés y 2 jue- 
gos respectivamente. Llamar al (91) 
888 18 43, de 7 a 815 de la tarde. 
e INTERCAMBIO O VENDO gran 
stock de programas del ZX 16/48 K 
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mando lista. Dirigirse a: Francisco 
Santillana Cano. C/ López de Ho- 
yos, 143. 28002 Madrid, o al Tfno: 
198/5982 

e SE VENDE ZX 81 con fuente de 
alimentación. Con 16 k de amplia- 
ción e inversor de vídeo, periféricos 
para hacer gráficos y 20 cintas de 
programas por 30.000 pts. Llamar 
por la tarde al número de tfno: 630 
12 02 de Madrid. 

e VENDO Spectrum 48K, adqui- 
rido en octubre de 1983, con todos 
sus accesorios y manuales; inter- 
face para joystick Kempston; co- 
pias de unos 300 programas, todo 
por sólo 30.000 pts; también impre- 
sora ZX con cinco rollos de papel 
por 14.000 ptas. José Golbano. Ma- 
drid. Tfno: 773 13 68. 

e DESEARIA intercambiar progra- 
mas para ZX Spectrum 16/48 K. 
Variedad de juegos. Enviar lista. Di- 
rigirse a: Rafael Antón Sánchez; 
Apartado de Correos 451; Elche 
(Alicante). 

e VENDEMOS Spectrum de 48 
K,, con garantía hasta el 7/3/85, con 
sus cables, fuente de alimentación, 
manual y cinta de demostración 
originales, más 700 programas (la 
Mayor parte de ellos comerciales); 
todo por 48.000 pts. Dirigirse a: 
Tony o Irene. C/ Garita, 19. 07015. 
Palma de Mallorca. Tfno: (971) 40 
36 59. 


e CAMBIO programas de todo ti- 
po para usuarios del Spectrum con 
48K a ser posible. Ponerse en con- 
tacto con: Daniel Agromayor. Da- 
to 40-52 Dch. 01005 Vitoria. Tíno.: 
(945) 23 05 53. 

e DESEARÍA establecer contac- 
to con usuarios del Spectrum 
16/48K. para intercambio de pro- 
gramas. También desearía cartear- 
me con chicos o chicas sobre el 
ordenador. Dirigirse a Rafael Ferrer 
García. Enramadilla 23, Bloque 3, 
12 C. 41005 Sevilla. Tlf. (954) 64 
74 30. 

e VENDO Spectrum 48K muy po- 
co usado, con más de 100 juegos 
comerciales y algunas revistas es- 
pañolas e inglesas. Todo por unas 
30.000 pts. Juan Ponce de León. 
Modesto Lafuente, 32, 32 Izquier- 
da. 28003 Madrid. Tfno: 441 42 31. 
e INTERCAMBIO programas 16 y 
48K. Matías Vaquero. C/ Autonomía 
18-42 C. 48000 Sestao (Vizcaya). 
e INTERCAMBIO programas de 
Spectrum (más de 100 títulos), si 
es posible con chicos de Granada. 
Antonio Javier Amezcua Gálvez. 
Cl Arabial 110. Granada. Teléfono: 
25 70 41. 

e INTERESADOS en programas 
del ZX Spectrum (16 ó 48K), llamar 
al 255 92 17. Barcelona (93). Pre- 
feriblemente de 19 a 22,30 h. Pre- 
guntar por Javier. 

e INTERCAMBIO programas pa- 
ra el ZX Spectrum 16K, gran varie- 
dad. Interesados escribir a Juan 
Martín Sanz. C/ Italia, 10 32 B. Va- 
lladolid, o llamar en horas de co- 
mida al 23 79 41. 


e URGENTE. Busco usuario de 
impresora (no pequeñas) conecta- 
da al Spectrum para imprimirme 
un trabajo. Pago muy bien. Germán 
García. C/ Ambrosio Meabe, 5, 22 
izq. Durango (Vizcaya). 

e VENDO Spectrum 16K, manua- 
les en castellano, aún en garantía 


23.000 pts. Enrique. Llamar noches 


al 672 10 19. 

e VENDO ordenador ZX 81 16K 
22.000 pts, y regalo muchos pro- 
gramas. También vendo ZX Spec- 
trum 48K por 55.000 pts. y regalo 
120 programas. Angel L. Manzane- 
que, Pza. Caídos, 11. Campo de 
Criptana (Ciudad Real). Tfno: (926) 
56 14 38. 

e DESEO intercambiar programas 
48K. sobre todo de aventuras si es 
posible con instrucciones (sólo 
48K) Vicente Sapiña. C/ San Roc, 
18, 22 Sueca (Valencia). 

e CAMBIAMOS los originales de 
las cintas: El Pintor (16K), Los Rap- 
tores del Espacio (16K), El Jugador 
de Ajedrez (48K), y Manic Miner 
(48K). Por otros originales, con gen- 
te de Madrid (48K por 48K y 16K 
por 16K). Llamar de 6 a 11 al 410 
52 42 y preguntar por Leticia o por 
Gracia (de lunes a viernes). 

e VENDO Spectrum 48K con 10 
programas por 32.000 pts. Vendo 
Spectrum plus con 15 programas 
por 40.000 pts. Ambos en perfec- 
to estado y con todos sus acceso- 
rios. Miguel. Apto 313. Santiago de 
Compostela. 

e VENDO ZX Spectrum de 48K, 
con Joystick; interface para Joys- 
tick; ZX interface 1; ZX Microdrive; 
impresora; conexiones para TV; 
cassette (2 tipos) etc. Gran varie- 
dad de juegos (150). Preguntar por 
Alberto a partir de las 10 de la no- 
che al tfno: 202 32 04 

e CAMBIAMOS programas del 
ZXSPECTRUM (16 y 48K). Tenemos 
más de 500 títulos, nacionales e 
importados. Llamar TARDES. (91) 
250 51 49 Paco. (91) 254 72 59 An- 
gel 

e QUISIERA vender un ZX 81 con 
32K, Está nuevo, con todos los ca- 
bles, instrucciones y catálogos por 
19.500 pts. Llamar al tfno. (965) 80 
67 38, de 6 a 8 de la tarde, pregun- 
tar por Manolo J.R. Dirección: Plza. 
Santa María n2 10. Villena (Alican- 
te). Manuel Soler Llorca. 

e INTERCAMBIO programas en 
cassette y cartucho microdrive pa- 
ra el SPECTRUM 16 y 48K. Alrede- 
dor de 600 programas. Escribir al 
apartado de correos 1839 de Va- 
lencia o telefonear al (96) 371 42 
08, por la noches. Enrique Tornero 
Miguel (Valencia). 

e VENDO ZX Spectrum 48 K. con 
garantía y en perfecto estado por 
35.000 pts. Regalo libro-concurso 
programación y revistas. Llamar a 
Felix González (93) 347 01 46, de 
Barcelona. 

e VENDO videojuegos ATARI, sis- 
tema por computadora, con 7 car- 
tuchos de juegos (ADVENTURE, 


ASTEROIDS, PHOENIX, TENIS 3-D, 
MS. PACMAN, COMBAT, DEFEN- 
DER), adaptador de corriente y dos 
clases de mandos, en buenas con- 
diciones; todo ello por 20.000 pts. 
Ponerse en contacto con Tomás 
Galiana Hernández. C/ Pintor Ve- 
lázquez, n* 1. Santa Fe (Granada). 
e INTERCAMBIO programas 
Spectrum 48K, preferiblemente zo- 
na Sevilla. Dispongo de casi 100 tí- 
tulos, que van en aumento. Estoy 
especialmente interesado en con- 
seguir las últimas novedades «DE- 
CATHLON, COMBAT LYNX, SAIMA- 
ZOOM, ETC..» Llamar de lunes a 
viernes, de 1 a 2,30, al tfno: 58 06 
08. Preguntar por José M? o Juan 
Manuel. 

e CAMBIO programas del Spec- 
trum. Tengo disponibles: Manic mi- 
ner, fighter pibot Maciags, The hob- 
bit, hormigas... Juan Antonio (91) 
479 44 05. 

e INTERCAMBIO programas pa- 
ra el Spectrum de 16 ó 48K. en La 
Coruña. Tfno: 25 41 83. Francisco 
Javier Rocha Freire. 

e VENDO ZX SPECTRUM 48K,, 
completo con libros en castellano. 
Garantía INVESTRONICA. Más de 
130 programas comerciales (los 
más vendidos). Todo por SOLO 
45.000 pts, Juan Carlos. Tfno: (94) 
442 22 20, de 8 a 15 h. laborables. 
e VENDO Spectrum 16K. con 
ampliación externa, algunos pro- 
gramas y colección de revista ZX 
El Spectrum no tiene más de un 
año. Precio a convenir. José Hues- 
car Sánchez. Avd. Andalucía n? 10. 
Barbate. Cádiz. Tfno: 43 09 39. 
e CAMBIO 250 programas en có- 
digo máquina por 2X-81, ZX-PRINT, 
O por cualquier ampliación del 
ZX81. Los programas son del ZX 
Spectrum. También los cambio por 
otros. Llamar laborables de 6 a 10 
y preguntar por Willi. Tfno: (911) 22 
41 66 

e VENDO ZX81 en 13.000 pts. 
Regalo con el ordenador, progra- 
mas. Está en perfecto estado. Jo- 
sé Girón Gómez. Tfno: 11 20 35. 
Granada. 

e INTERCAMBIO programas en 
BASIC de 16 K. Me gustaría esta- 
blecer contacto con usuarios de 
Microhobby. Gerardo González. 
Tfno: (986) 78 12 90. 

e VENDO 2ZX-81 (comprado 
24-7-84), mem. 1K RAM, manual, 
curso Basic, cables y seis progra- 
mas de juegos. Por 13.000 pts. San- 
tiago Soler Rabadán. (956) 36 14 
07. 

e VENDO ZX-Spectrum 16K, con 
adaptador, cables y manual de ins- 
trucciones, en excelenes condicio- 
nes y con garantía. Regalo casi 100 
programas en cassettes (entre 
ellos: Jet-Pac, Cookie, Psst, Jungle, 
TRouble, Fhenix, FRoggy, Scram- 
ble, Andride 1, Spinads, Z-man, etc.) 
Precio: 26.000 pts. Juan Arenas To- 
rrealba. C/ Sto. Domingo de Guz- 
mán, 3. Santa Fe (Granada). Tfno: 
(958) 44 03 24, 
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ADMIRADOR DE PONCE 
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l; Soy un apasionado de la 
l informática y de los dibujos, 
Í y uno de los apartados que 
l, más me ha impresionado de 
Í vuestra revista son las por- 
| tadas, son portadas impre- 
1 sionantes, de un buen gus- 
' to y con mucha imagina- 
Í ción. 

1 Sin nada más que deciros 
y Y dándoos suerte en este 
f camino que habéis empren- 
l] 
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MICRO-1 


OFERTA SPECTRUM 48 K 


+ 8 CINTAS 34.700 


ZX SPECTRUM 


Ya disponemos del Plan Nacional 
Contable para Microdrive. 


* Archivo de Cuentas 
256 ctas. 

* Archivo de Asientos 
1024 asientos. 

* Extracto de cuentas. 

* Balances de Sumas 
y saldos. 

* Balances de Situación. 


* Versiones para 1 6 2 
microdrives. 


Avenida del Medite- 
| rráneo, 7 

Teléfonos 251 12 00 

251 12 09 

Madrid-28007. 
























dido, se despide vuestro 


q Pascual Batalla 


Ador 


16 K. 


Apreciada revista Micro- 
hobby: 

Desearía hacer una suge- 
rencia que a mi parecer es 
de gran importancia para su 
revista. Esta es que no sólo 
anuncien los cassettes para 
ordenadores de 48K, sino 
también para los Spectrum 


CON 6 MESES DE GARANTIA 
SOFTWARE 20% DESCUENTO 
¡VEN A VERNOS! 
C/JORGE JUAN, N.? 116 


(METRO O'DONELL) 
MADRID, TFNO.: 252 88 11 


ANUNCIESE 
EN 
MODULOS 


Tels.: 733 59 04 - 733 80 12 
Señorita Marisa 








e CARTUCHO 30 UTILIDADES 15.000,- 
e CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000,- 
e CARTUCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000,- 

e CARTUCHO CON e HOJA ELECTRONICA e TRATAMIENTO TEXTOS 


de 16K, ya que los que dis- 
ponemos de este último nos 
encontramos con la imposi- 
bilidad de conocer los cas- 
settes que puedan servir a 
nuestro ordenador, ni su pre- 
cio, ni nada en general. 

Por lo demás, les informo 
que su revista es de mi total 
interés y aceptación, si no 
destacamos el hecho ante- 
riormente mencionado. 

Sin más que decirles, se 
despisde de ustedes una 
propietaria de ordenador 
16K. 

Ana Isabel Román 
Vizcaya 


En la medida en que es- 
tos se comercialicen habla- 
remos de ellos en nuestra 
sección de comentarios. 


MAS HARDWARE 


Somos un grupo de alum- 
nos de la Facultad de Tele- 
comunicación, que conjun- 
tamente con las demás Fa- 
cultades que hay en España 
en Teleco., formamos un 
Club y al mismo tiempo un 
equipo, para saber sacar el 
mayor rendimiento posible 
al Microordenador de Sin- 
clair, tenemos un Spectrum 
de 16 K, y cuando salió la re- 
vista Microhobby, nos pare- 
ció muy interesante, ya que 
no sólo se trataba de una re- 
vista con un curso básico de 
Basic y los programitas típi- 
cos de juegos que tienen to- 


e o o ll 


das las revistas, sino que ll 
nos enseña a conocer mu- li 
cho más de cerca y por den- 1 
tro al Spectrum con los arti- 1 
culos de HARDWARE. | 

Pero cuál ha sido nuestra l 
sorpresa al comprar el nú- 
mero 2, 3, etc. y al compro- 
bar que no había ningún ar- 1] 
tículo de hardware y poreso y 
les queremos hacer las si- | 
guientes preguntas para que | 
nos contesten en números | 
próximos: 

¿Por qué no sale semanal- 1 
mente un artículo de HARD- 
WARE? 

Nosotros pensamos que ! 
una de las atracciones prin- ) 
cipales que tiene la revista 
es precisamente el hardwa- y 
re, ya que nos anima a cono- $ 
cer por dentro al Spectrum. 4 

No nos queremos despe- | 
dir sin antes darles nuestra | 
más sincera enhorabuena 
por tener entre Vds. a su co- ] 
laborador Sr. Primitivo de 1 
Francisco, ya que nos es co- 
nocido su nombre de otra 
publicación que realizó apro- 1 
ximadamente hace un año 1 
sobre hardware y sofware. | 
«SIGUE ADELANTE GENIO.» ( 

Os saludamos atenta- | 
mente. [] 
Grupo Intelespectrum y 

1 
1] 
i 


Agradecemos todas vues- 
tras felicitaciones y sugeren- 
cias y, como sin duda ya ha- 
bréis comprobado, la publi- 1 
cación de artículos de hard-' 1 


ware está en marcha. [] 
' 





-e BASE DATOS 10.000,- 





PIDELOS POR CORREO A: M 
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TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARIO. 


V/VORID c/. FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 - 28010 MADRID 
O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS 








IVESON 


SOFTWARE 


RIERA DE TENA, 15, TDA. 4 (Pasaje) TEL. 249 31 96 08014- BARCELONA 


Ref. 1001 P.V.R. 1.900 ptas. 


HULK 
Basado en el cómic THE HULK, de 
ediciones MARVEL. 
Sólo su inteligencia podrá resolver 
las increíbles situaciones que le 
planteará este juego. 
Gráficos realmente increíbles. 


ANA A 


Ref. 1004 P.V.R. 1.800 ptas. 


SABRE WULF 
El creador del Atic Atack nos 
ofrece una nueva aventura de su 
personaje, esta vez en la selva. 
Caníbales, rinocerontes, arañas y así 
hasta 36 diferentes obstáculos. 
Insuperables gráficos. 


Ref. 1002 P.V.R. 1.800 ptas. 


PSYTRON 

Se convertirá en el defensor de una 
estación espacial controlada por 
«PSYTRON», un ordenador gigante 
que le proporcionará una visión total 
de las 10 zonas de la base. 

Tiene bajo su mando robots, misiles, 
equipos de reparación, etc. 

Una mezcla de inteligencia y habi- 
lidad 


Ref. 1005 P.V.R. 1.500 ptas. 


AD ASTRA 

Controle una nave espacial, y evite 
los asteroides que se lanzan contra 
ella y defiiéndase de las naves ene- 
migas. 

Los gráficos más rápidos y los me- 
jores movimientos logrados hasta 
ahora. 


MF 


Melbourne 
House 





Ref. 1003 P.V.R. 1.900 ptas. 


MUGSY 
Un cómic en su spectrum. 
Sin duda, los mejores gráficos crea- 
dos hasta ahora. 
Conviértase en el rey del hampa y 
consiga salvar a sus clientes. 


DOd 


D 
[a] 
[a] 
D 
[e] 
D 
[e] 
[a] 
D 
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Ú 
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Ref. 1006 P.V.R. 1.200 ptas. 


TRANS EXPRES 

TRANS EXPRES le permitirá pasar 
todos sus programas: 

e de cassette a cassette 

e de cassette a microdrive 

e de microdrive a microdrive 

e de microdrive a cassette 
indispensable para hacerse sus co- 
pias de seguridad. 


Garantizamos nuestros programas por 5 meses €) Se entregan con manual traducido al castellano € Condiciones especiales para comercios 
Todos nuestros programas son originales 4 Programas para MSX en existencia O) Envíos a toda España Y Cada mes nuevas producciones 
Plan Contable Nacional para microdrive con 10 cuentas, 90 subcuentas y 800 apuntes por microdrive especialmente adaptado para su Empresa (consúltenos). 


